Komplettlosung zu
Gex 2

Zu den einzenen Level s& im Voraus zu sagen, dass es verschiedene Missionen gibt
(meistens drel an der Zahl), die dle nacheinander erflllt werden missen. Es ist dso nicht
moglich, innerhalb einer unmittelbar abgeschlossenen Mission die néchste anzufangen, da
ihr eine Mission erst bestanden habt, wenn ihr durch den entsprechen Ausgang gegangen
seid. Dieser besteht in aller Regd aus elner rot aufleuchtenden Fernbedienung, die oberhalb
eines grinen Schalters neben einem grossen Fernseher hangt.

Die Media Dimension ist der Ort, von der aus ihr die einzelnen Level betreten konnt. Hier
gibt es anfangs einige Abschnitte, die durch farbige Tore versperrt sind und die ihr nicht
betreten konnt, da ihr erst eine bestimmte Anzahl an roten Fernbedienungen einsammeln
mUsst. Die bendtigte Anzahl wird immer am entsprechenden Tor eingeblendet.

Neben den reguléren Level, die Gber 50% des Spiels ausmachen, besteht der Rest aus
Bonudeveln, die ihr erst aktivieren misst. Dazu misst ihr in den einzelnen Leve die
geheimen Fernbedienungen sowie die Belohnungs-Fernbedienungen einsammeln, die je
nach Anzahl weitere Eingange zu neuen Level ermoglichen.

Fals euch das Spie an einigen Stellen zu schwer sein sollte, so konnt ihr die folgenden
Cheats eingeben (bel jedem Neustart miisst ihr e erneut aktivieren):

L 6sung fur dierequldren L evel

Vorwort: In einigen Level werden in der Beschrelbung nicht die richtige Reihenfolge der
Missionen eingehaten. Zwar ist es egd, in welcher Rethenfolge sie beendet werden, jedoch
Ist es besser, wenn ihr euch nach der Rehenfolge des Buches richtet, da die
Beschretbungen der nachfolgenden Missionen innerhalb eines Levels sich oft auf die
vorherigen beziehen.

Checkliste der Fernbedienungen flr den erwelterten Abspann

Diereguldren Level Rot Weiss Gold
Out of Toon

Smélraiser
Frankensteinfeld
www.dotcom.com

Mao Tse Tongue

The Umpire strikes Out
Pangaia 90210

Fine Tuning

This old Cave

Honey | shrunk the Gecko
Poltergex

Painin the Asteroids
Samural Night Fever

No Wedding & a Funera
Bonuslevel ot Waess Gold
Aztec 2 Step 1
Thursday the 12" 1
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In Drag Net 1
Spy who loved himsdf 1

| got the Reruns 1
Trouble in Uranus 1
Lizard in a China Shop 1
Bugged Out 1
Aztac 2 Step (2) 1
Die geheimen L evel Rot Waeiss Gold
Lava Dabba Doo 1

Texas Chainsaw Manicure 1

Mazed and Confused 2

EndgegnerLevel Rot Waeiss Gold
Gilligex Ide 1

M ooshoo Pork 1
Gexzillavs Mecharez 1
Rez 1
Gesamt 39 28 13
Erlauterungen

Missonszweigstelle: Einige Missionen haben oft gemeinsame Anfangswege. Jedoch trennen
ge sch an besimmten Stellen eines Levels, die in der Losung as Missonszweigstellen
bezeichnet werden.

Gehelme Fernbedienung (secret): Diese Fernbedienungen findet ihr in dlen Leve (ausser bei
den Endgegnern) - sie ermoglichen euch den Zugang zu geheimen Levd.
Belohnungs-Fernbedienung (reward): Diese Geréte erhaltet ihr, indem ihr die entsprechende
Anzahl an Gegenstdnden (in der Regel 120 Stiick) in einem Level eingesammelt habt. Zur
Belohnung winkt euch dann der Eintritt in ein Bonudevd.

Fernseher

Auf eurer Reise werdet ihr eine Vielzahl an bunten Fernsehern entdecken. Sobald
ihr diese zerstort, werden verschiedene Fliegen freigelassen, die ihr dann mit eurer
Zunge verspei sen konnt:

Grine Fliege ein Lebenspunkt wird erneuert
LilaHiege ihr erhdtet ein Extraleben
Rote Fliege eure Haut wird gegen Feuer resistent

Blaue Fliege ihr seid fir eine kurze Zeit lang unverwundbar




L Osungsweq

Level 1. Scream TV —Smélraiser

Gegenstande: 30 Totenkopfe, 40 Grabsteine, 50 Goalie-Masken.

Feinde: Kurbiskopf, Zombie, Gest, feuerspuckender Totenkopf, Junge mit Dolch,
stehende Ritter mit Schlachtéxten, Geisterwand.

Survive the Haunted M ansion

Aufgabe: Durchlauft die gesamte Geistervilla von vorne bis hinten.

1. Raum

Lauft zuerst die gesamten Treppen nach ganz oben durch und durchquert dort die grosse
Tdr.

2. Raum

Begebt euch nach ganz oben und klettert auf dem Weg an einer Wand hoch.

3. Raum

Lauft nach ganz oben und springt dort insgesamt Uber zwel Kronleuchter, damit ihr zur TUr
gdangt.

4. Raum (step into the light)

Am unteren Ende der Treppe befindet sich ein Checkpoint, den ihr aktivieren solltet, um bel
einem Lebensverlust wieder an dieser Stelle anfangen zu kdnnen. Rennt dann hier unten zur
néchsten Treppe am Ausgang (griner Schalter am Fernseher) vorbel und steigt auf deren
Stufen hinauf. Oben angekommen, springt ihr Gber eine Spalte zur ndchsten Tur hertiber.

5. Raum (Uberflutete Toiletten)

Versucht im Wasser auf die satlichen Plattformen zu gelangen, um von dort aus die
néchste TUr zu erreichen.

6. Raum (stehende Ritter mit Schlachtéxten)

Lauft hinter den Rittern nach rechts, um auf einigen Plattformen nach oben zu gelangen.
Dort springt ihr Uber einen Kronleuchter hintiber und begebt euch zu der Stelle, an der ein
Gelst herumirrt. Von hier aus musst ihr Uber die Plattform springen, die ab und zu
verschwindet. Anschliessend werdet ihr die Moglichkelt erhaten, entweder durch die linke
oder die rechte Tlr zu gehen.

7. Raum (linke Tar)

Gderiezimmer

8. Raum (rechte Ttr)

An der gegentiberliegenden Wand werdet ihr den Ausgang finden.

Smash five Blood Coolers

Aufgabe: Findet die funf Blutkonserven und zerstort sie.

2. Raum

1. Blutkonserve

Fahrt auf der Plattform rechts vom Eingang hoch und springt ganz oben auf die hochste
Pattform. Von dort aus musst ihr tber schwebende Plattform springen, um an euren 1.
Gegenstand heranzukommen.

3. Raum

Die 2. Blutkonserve findet ihr an der Tlr zum né&chsten Raum.

4. Raum (step into the light)

Unten findet ihr rechts neben dem griinen Schalter am Fernseher die 3. Blutkonserve.

5. Raum (Uberflutet)
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Dreht euch gleich nach dem Betreten des Raumes um, damit ihr neben der Tur die 4.
Blutkonserve findet.

8. Raum

Zerstort oben die 5. Blutkonserve (gegeniber des grinen Schalters am Fernseher).
Nachdem ihr dle funf Blutkonserven eingesammelt habt, misst ihr in den vierten Raum
zurtickkehren.

4. Raum (step into the light)

Tretet unten auf die rote Fernbedienung am griinen Schalter (am Fernseher).

Ride the Hunted Elevator
Aufgabe: Betétigt den geheimen Schalthebd.

3. Raum

Links von der Stelle, an der sich die dritte Blutkonserve befindet, steht ein Blicherregal, das
ihr verschieben misst. Dahinter findet ihr némlich einen Schalthebd, den ihr betétigen
solltet.

7. Raum (Gderiezimmer)

Betretet dieses Zimmer, damit ihr einen geheimen Fahrstuhl in Bewegung setzt und hinab
fahrt (die einzelnen Bilder veréndern sich). Anschliessend konnt ihr dann den Raum
verlassen und im néchsten Raum die rote Fernbedienung am grinen Schater beim
Fernseher erblicken. Bevor ihr diese aber einsammdt, solltet ihr noch ins Nebenzimmer
laufen, um dort an eine geheime Fernbedienung heranzukommen.

Level 2: Toon TV - Out of the Toon

Gegenstande: 30 Karotten, 40 Dosen Spinat, 50 Dynamitstangen.

Feinde: Riesenpflanzen, Riesenbiene, schwere Gewichte, beissende Fische, gelborange
Pflanze mit Hammer, Smiley.

Whack Five Purple M ushrooms

Aufgabe: Sammédt die funf lila Pilze ein, die Gber den gesamten Level verstreut sind.
Zerstort anfangs gleich den ersten lila Pilz hinter euch. Lauft anschliessend immer weiter
geradeaus auf dem Rasen, bis zu einem grossen Holzbauwerk. Rechts davon findet ihr
neben dem Felsbrocken den zweiten lila Pilz. Lauft anschliessend zum Anfang des Leve
zurtick und stellt euch mit dem Ricken zum Plakat. Vor euch werdet ihr einen Wegweiser
entdecken, der sich stdndig um sich selbst dreht. Lauft dort links vorbel und entdeckt hinter
der Wand, die standig vor und zurlickfahrt eine andere griine Wiese, auf der ein Schild mit
enem Finger steht, der nach oben zeigt (dies it eine Warnung vor den schweren
Gewichten, die vom Himmel auf euch herabfalen werden). Betretet die Wiese und lauft dort
zum néchsten Schild mit dem Finger, der nach oben zeigt. Springt dort auf die
kupferfarbene Plattform (beim Betreten wird sie etwas wackeln). Von dort aus erreicht ihr
nun eine weitere Ebene, auf der ihr den dritten lila Pilz findet. Begebt euch anschliessend
wieder zur Wiese mit den fallenden Gewichten und sucht dort den naheliegenden Wasserfall
auf. Dort befindet sich neben einem Ausgang eine holzerne Plattform, die standig hoch und
runter gezogen wird. Schaut euch an dieser Stelle zunéachst um, damit ihr den vierten lila
Pilz entdeckt, in dessen Nahe eine Pflanze mit eénem Hammer auf euch wartet. Sammelt
vorsichtig diesen Pilz ein und springt anschliessend auf die holzerne Plattform hinauf oder
lauft an den Saltenplattformen entlang, damit ihr auf die obere Ebene gelangt. Oben findet
ihr am Wassarfdl den funften lila Pilz. Folgt nach dem Einsammeln dem schmalen Pfad
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am Abhang entlang, um an ein kleines verschneites Gebiet heranzukommen. Uberquert dort
die Plattform, die sténdig aus- und eingefahren wird und ihr werdet an die geheime
Fernbedienung herankommen.

Hunt the two Hunters

Aufgabe: Besiegt die beiden menschlichen Jager.

Lauft hier wieder zu der Stelle, wo elne holzerne Plattform sténdig hoch und runter gezogen
wurde (in der Néhe des viertes lila Pilzes). Gelangt mit dessen Hilfe wiederum auf die obere
Ebene und lauft dort an den beiden Pflanzen vorbei zu einem Schild auf einem kleinen
Higd, in dessen unmittelbarer N&he sich ein Loch befindet, in das ein gelber Pfell zeigt.
Springt dort in die Offnung hinein und ihr werdet euch in einer anderen Welt wiederfinden,
wo ihr ds Hase herumlaufen misst (ihr koénnt jederzeit in den ersten Abschnitt
zuriickkehren, indem ihr erneut in das Loch springt).

Abschnitt 2: Hasenwelt

Feinde: geféhrlicher Briefkasten, Barenfale,

Lauft hier zunéchst einige Schritte vorwérts zum umgefalenen Baumstamm hin, um den
ersten Jager zu erspdhen. Schatet ihn mit einige Attacken aus (vorsicht vor seinen
Gewehrkugeln) und merkt euch schon enma den Ausgang in der Nahe. Lauft
anschliessend am habierten Baumstamm im Wasser hinauf, um eine neue Ebene zu
erreichen. Dort arbeitet ihr euch bis zu den abgeschlagenen Baumstédmmen vor und springt
auf ihnen auf die néchst hdhere Ebene hinauf. Dort werdet ihr dann auch schon den zweiten
Jager treffen, den ihr schleunigst ausschalten solltet. Anschliessend konnt ihr den Leve
verlassen (Ausgang befindet sich in der Néhe des ersten Jagers) oder den Weg fortsetzen
und in das naheliegende Loch springen, das in den dritten Abschnitt fihrt (um den nachsten
Auftrag zu beginnen).

Jump to the Teetering Rock
Lauft zunéchst in die Hasenwelt und springt dort in das zweite Loch (in der Nahe des
zweiten J&gers), um in den dritten Abschnitt zu gelangen.

3. Abschnitt

Diese Welt werdet ihr wieder als normaer Gex bestreiten. Uberquert in diesem Abschnitt
zunéchst den See und aktiviert den Checkpoint auf einer kleinen Anhdhe im Wasser.
Springt anschliessend auf den einzelnen Plattformen hinauf und Gberquert oben die braunen
Biicken (Vorsicht vor den starken Winden, da sie euch von der Briicke fegen kénnen). Seid
ihr schliesdlich an der Strasse angekommen, so musst ihr durch dessen Tunnel laufen, um
In ein neues Gebiet zu gelangen. Versucht hier zunachst mittels der mittleren Steinbl dcke auf
die hoher liegenden Weg an der Bergwand am anderen Ende zu gelangen. Seid ihr dort
angekommen, so musst ihr im richtigen Augenblick an den beiden Wanden vorbeilaufen,
die standig raus und reingefahren werden. Habt ihr es geschafft, so mlsst nun versuchen,
schnell auf sie hinauf zu springen und mit ihrer Hilfe auf eine weltere Plattform zu gelangen,
diein der Luft schwebt. Von dort aus musst ihr nur noch einige Sprtinge erledigen, um zur
hochsten Plattform dieser Welt zu gelangen, wo sich auch schon der Ausgang befindet.

Level 3: Gilligex Idle- Endgegner
Aufgabe: Schleudert die blauen Feuerbdlle zurlick gegen die drel Brider.



Taktik: Bel diesen Endgegnern handelt essichum diedrel Tiki Brider, dieihre Mojo Kréfte
auf euch abfeuern. Schaut euch dabel immer an, welche Farbe ihre Schiisse jewells tragen
und versucht jeweils den blauen Feuerbal mit eurer Drehattacke auf einen der Feinde
zuriick zu schleudern. Um die Gegner besser zu treffen, solltet ihr so stehen, dass im
Augenblick des Zurlickschleuderns (des blauen Feuerballs) der betreffende Tiki genau vor
euch steht (denkt euch eine senkrechte Linie von euch bis zum Gegner). Nachdem ihr den
ersten Bruder in den Kessdl befordert habt, werden sich immer wieder Feuerwellen auf
eurer Plattform hin und her bewegen, tiber die ihr sténdig herliber springen miuisst.

Tip: Haltet euch moglichst zwischen den Saulen eurer Plattform auf, daihr von dort aus am
besten ausweichen und am schnellsten die Gegner bek&mpfen konnt.

Habt ihr es dann geschafft, alle dre Gegner zu besiegen, so werdet ihr die goldene
Fernbedienung erhaten und jetzt durch das Gitter in der Media Dimension gehen kdnnen,
wo euch nun weitere Welten erwarten werden.

Level 4. Scream TV —Frankensteinfeld
Genstande: 30 Schédel, 40 Grabsteine, 50 Goalie-Masken.
Feinde: Zombie, Kirbis, Gelst, Ritter mit Schlachtaxt, Junge mit Dolch, stachelige Sonden.

Run the Axe Gaunlet

Aufgabe: Durchquert den Gang der Ritter mit den Schlachtaxten.

Nachdem ihr das Geisterhaus betreten habt, misst ihr zunéchst in den zweiten Raum hinein
laufen. Dort wahlt ihr die griin beleuchtete Tur und betretet den nachsten Raum. Hier lauft
ihr gleich links den Gang hinauf bis nach ganz oben und haltet dort nach einer Plattform
Ausschau, die ab und zu verschwindet. Gelangt mit ihrer Hilfe auf die andere Seite. Geht
hier am grinen Fernseher vorbei und folgt dahinter dem roten Teppich nach oben, wo
einige Totenkopfe vom Geist heruntergeworfen werden. Oben lauft ihr den Gang nach links
entlang und folgt dem Gang immer welter geradeaus (an einem Ritter mit einer Schlachtaxt
vorbel) bis ihr in die Ndhe eines Ganges kommt, der aus weissen Pentagrammen besteht.
Folgt diesem kurzen Weg und springt am anderen Ende auf den roten Teppich. Von dort
aus lauft ihr dann aufwarts (wo en Geist mit Totenkopfen um sich wirft) und folgt den
Gang immer geradeaus an den Rittern vorbel bis zum Ende hin, wo eine TUr euch zum
Ausgangsraum bringt.

Head down the Ramp

Aufgabe: Aktiviert die dte Uhr.

Wahlt im zweiten Raum die rot beleuchtete Tur, damit ihr in enem grossen Raum landet.
Springt zunéchst auf die rote Plattform vor euch (wo ein Kirbis herum hobst). Dreht euch
hier zunéchst nach links um und springt in die viereckig glihende Offnung hintiber, um in
elnem versteckten Gang zu landen, wo sich die geheime Fernbedienung befindet. Springt
anschliessend weiter zur anderen Seite des Raumes, indem ihr mittels der Plattform (die
Immer wieder verschwindet) auf den ersten Kronleuchter springt. Dieser wird aufgrund
eures Gewichts hinabfahren und euch zu einem Steg fihren, den ihr entlang laufen misst.
An dessen Ende befindet sich eine Offnung, durch die ihr hindurchlauft, um in einem
versteckten Raum zu gelangen. Duckt euch an den Schlachtéxten der Ritter vorbei, klettert
hinter ihnen an der Wand hoch und folgt ihr bis zu einer schwarzen Offnung, in die ihr kurz
hinein springt. Im Raum mit dem Zombie und dem Kdrbis lauft ihr durch die Tur, um im
letzten Raum zu landen. Hier springt ihr zum Krbis hintiber und rennt den schragen Gang
hinunter. Unten lauft ihr dann unter dem schragen Gang hindurch (auf dem ihr
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hergekommen said) und aktiviert die Uhr-Plattform, indem ihr dort hinauf springt (daraufhin
werden einige Glocken anfangen zu schlangen). Begebt euch nun zum schragen Gang
zuriick und lauft an den Rittern vorbel bis zum Ende des Gangs, wo ene alte Uhr an der
Wand steht. Versucht jetzt auf die Plattform (mit dem Kirbis) oberhab der Uhr zu
gelangen, indem ihr rechts die Stufen entlang springt. Habt ihr es geschafft, so verwendet
die letzte Pattform links, um auf die oberste Ebene zu gelangen, auf der eine Tur zum
Ausgang fuhrt.

Stick around the ceiling M ace

Aufgabe: Durchquert den Irrgarten an der Decke.

Wahlt im zweiten Raum die grtine Tir und lauft wieder zu der Stelle, an der sich der weisse
Gang mit Pentagramm-Symbolen befand (seht beim ersten Auftrag nach). Dort lauft ihr
nicht auf dem Pentragramm-Pfad entlang, sondern schlagt die entgegengesetzte Richtung
en. Folgt dem Weg bis zum Ende hin und wartet rechts die (immer wieder
verschwindende) Plattform ab. Springt ab jetzt Uber einige Plattformen und Kronleuchtern
Immer weiter geradeaus, bis ihr auf einer Plattform mit einem Zombie angelangt seid. St
euch dort an die kaputte Stelle, wo kein Zaun steht und springt auf den tiefer liegenden Steg
hinab. Dieser fihrt zu einer weiteren Plattform (die immer verschwindet), die ihr Gberwinden
musst, um endlich am Eingang des Labyrinths anzukommen. Klettert hier nun an der Wand
entlang und passt beim Krabbeln darauf auf, dass ihr nicht von den stacheligen Sonden
bertihrt werdet. Um schnellstmdglich den Irrgarten zu Uberwinden, misst ihr euch an den
Abzweigungen fir folgende Wege entscheiden (die Richtungsangaben gelten fir die
Blickrichtung von Gex):

Links, rechts (geradeaus), links.

Am Ende des Krabbelweges misst ihr euch lediglich von der Wand fallen lassen und den
Nebenraum betreten. Dort misst ihr einen weiten Sprung auf die andere Seite des Stegs
wagen und den nachsten Raum betreten. Folgt dem Gang hier immer weiter geradeaus und
tretet schliesdich durch die letzte Tiar (beim Jungen mit dem Dolch), um am Ausgang
anzukommen.

Scream TV — Frankensteinfeld vollendet:
Sobald ihr alle drei roten Fernbedienungen aus der Media Mansion geholt habt, wird ein
neues Leve wird erscheinen (M ooshoo Pork).

Level 5: Circuit Central —www.dotcom.com

Gegenstande: 30 9V-Batterien, 40 LEDs, 50 Atome.

Gegner: Zwebeniger Laufer, Robolaufer, Batterien.

Hinwels In diessm Leved gibt es enige Stdlen, wo zwe grine Gerdte en grines Feld
erzeugen (Aufladestation). Diese dienen dazu, Gex mit Energie zu versorgen (aufladen),
damit dieser an bestimmten (grinen) Kigtenplattformen enige Wege (Elektrobahn)
aktivieren oder an den viereckigen (grinen) Stellen auf dem Boden (Sprungfeld) einen
Supersprung ausfihren kann. Ihr misst lediglich nach dem Auftanken dieser griinen Energie
beachten, dass diese nur fir eine bestimmte Zeit lang anhat.

Crossthe Data Bus Bridges
Aufgabe: Erreicht die oberste Plattform in diesem Levd.




Hinwels. Im Startsektor gibt es zwei Wege hin zu verschiedenen Teleportern. Der folgende
Weg, der hier beschrieben wird, fihrt zum Teleporter, der etwas tiefer liegt as der andere
(dieser befindet sich namlich ganz oben).

Beachtet zunéchst nicht die erste Aufladestation und versucht an den Seitenplattformen zur
zweiten Aufladestation hinauf zu springen. Ladet euch an dieser Stelle auf, elt in das erste
Sprungfeld (in der Néhe der Elektrobahn) und springt auf die oberste Plattform hinauf.
Oben misst ihr noch mit derselben Ladung eine Elektrobahn aktivieren, damit ihr zu einem
blauen Tunnel gelangt, der euch in den néchsten Sektor teleportiert.

Im zweiten Sektor angekommen, geht es nur in eine Richtung weiter. Hier gilt es, am
verschwommenen Tunnelgang solange abzuwarten, bis die lila Energiekugel erscheint. Sie
wird nur in bestimmten Abstanden auftauchen und sich von euch weg bewegen und dabel
zahlreiche Plattformen hinter sich aufstellen, die nach kirzester Zeit wieder verschwinden
werden. Folgt ihr daher sehr ziigig und passt auf jeden eurer Spriinge auf, da ihr bel einem
Fehlversuch wieder um einen Abschnitt zurtick versetzt werdet. Ein anderer Trick an dieser
Stelle it es, genau abzuspringen und auf der Energiekugeln zu landen, wéhrend se
erscheint. Daraufhin wird se namlich verschwinden und ale Plattformen aktivieren, die
alerdings sehr schwach zu erkennen sind, doch ihr erhaltet mehr Zeit, sie zu Gberqueren.
Habt ihr es jetzt auf die andere Seite des Tunnels geschafft, kommt ihr an den néchsten
Teleporter, der euch in den dritten Sektor beftrdert.

Hier konnt ihr zunéchst den Checkpoint aktivieren und euch anschliessend an der
Aufladestation etwas Energie besorgen, um die néchsten drei Elektrobahnen zu Uberqueren
und diesen kurzen Sektor zu beenden.

Im vierten Sektor miisst ihr zunéachst versuchen, auf die sechseckige Plattform in der Mitte
zu gelangen, die stdndig um eine Maschine herum kreist (lauft vom Beginn dieses Sektor
einige Schritte vorwérts und dreht euch anschliessend nach rechts, um von hier aus die
geeignete Sprungposition herauszufinden). Sobald ihr euch auf der schwebenden Plattform
befindet, misst ihr genau in dem Augenblick die grine Linse (auf die stdndig ein Laser
abgefeuert wird) mit einer Drehattacke verstdlen, dass ihr mit der Plattform zur Ebene
bewegt werdet, wo ihr dann zum Teleporter in den nachsten Sektor hintberspringen musst.
Im letzten Sektor misst ihr nun an den Aufladestationen Energie tanken und per
Elektroplattformen sowie Elektrobahnen nach ganz oben gelangen, um den Ausgang dieses
Leve zu erreichen.

Sclae the Bionic Tower

Aufgabe: Begebt euch mit Superspriingen auf die hochste Stelle des Turmes hinauf.

Im Startsektor nehmt ihr diesmal nicht den ersten Teleporter, der bel der ersten Aufgabe in
den zweiten Sektor fuhrte, sondern ihr miisst diesmal an einer anderen Stelle hinauflaufen
und mittels der griinen Energie zwel vereinzelte Superspriinge ausfuhren, um ganz oben den
Teleporter in den néchsten Abschnitt zu wahlen.

Dieser Abschnitt gleicht dem ersten Auftrag dieses Levels. Folgt einfach den lila
Energiekugeln bis zur ersten Plattform, wo ihr auf eine Grine steigen konnt. Schaut
anschliessend genau auf den Bildschirm, lauft den sehr schwach erkennbaren Pfad entlang
und weicht dabel immer den Energiekugeln aus. An einer Stelle (in der Nahe der griinen
Pattform) befindet sch eine Unterbrechung der Strecke, Uber die ihr unbedingt
hintberspringen misst, da ihr sonst in die Tiefe stiirzt und den Leve neu beginnen misst.
Habt ihr es geschafft, euch bis zum Ende des Leve hin vorzuarbeiten, so kénnt ihr den
dritten Sektor betreten.

Im dritten Sektor muisst ihr nun versuchen, nach ganz oben zu gelangen. Tankt daher immer
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gentigend Energie auf und fuhrt einige Superspringe aus, um einige Etagen hoher zu
gelangen. Etwa in der sechsten Etage (zwei Etagen hoher von der dritten Aufladestation aus
gesehen) misst ihr an den Seitenplattformen, die aus den Wanden herausragen entlang
goringen, um an die geheime Fernbedienung heranzukommen. Nachdem ihr se
eingesammet habt, musst ihr wieder zur dritten Aufladestation hinunterspringen und erneut
Energie auftanken. Begebt euch anschliessend drei Etagen hoher (mit Superspriingen),
damit ihr schon am Ende des Level angekommen seid. Springt nur noch im geeigneten
Augenblick zur letzten Plattform hintiber, wo ein Robo-L&ufer seine Runde dreht und euer
Auftrag wére damit auch schon erfuillt.

Level 6: Kung Fu Theater —Mao Tse Tongue
Gegenstande: 30 Ingtant Nudeln, 40 Yin & Yangs, 50 Masken.
Feinde: Schwarzer Ninja, roter Ninja, feuerspuckender Kopf, Skorpione.

Defeat the Deadly Dragon

Auftrag: Schiesst den fliegenden Drachen mit Kanonensalven ab.

Betretet zuerst das Restaurant zu eurer Linken mit der Aufschrift "Fish'. Wahit die
vornehme Art und geht durch die Tur oder zerschlagt einfach die Fensterscheibe, um den
schnelleren Weg zu wéahlen. Drinnen erwartet euch ein Ninja, den ihr wegkicken misst,
damit sich das Tor zum Hinterraum 6ffnet. Dort fegt ihr zunéchst einen roten Ninja aus dem
Weg und springt anschliessend auf das rotierende Holzrad. Springt von dort aus zur linken
Pattform und schlagt dort gegen den Gong, damit sich an ener anderen Stelle ein
Treppengang erhebt. Lasst euch anschliessend auf die unterste Ebene fallen und sucht dort
unten nach dem Yin & Yang — Symbol. Stellt euch jetzt auf dieses Zeichen und springt von
dort aus ab (ihr werdet einen Supersprung ausfihren), damit ihr oben zu dem Treppengang
gelangt. Lauft auf diesem hoch und tretet die bunte Werbescheibe ein, um in den dahinter
liegenden Gang zu gelangen, an dessen Ende ein goldener Krieger auf euch wartet. Raumt
ihn aus dem Weg, indem ihr zuerst mit einer Luftattacke seinen Kopf zerstort und ihm
anschliessend mit normalen Attacken den Rest gebt. Zur Belohnung wird euch auch das
Tor gedffnet, das euch ausserhalb des Gebaudes fiihren wird. Draussen miisst ihr euch auf
die gegeniiberliegende Seite begeben und mdglicherweise zweal Ninjas ausschaten, um in
das néchste Gebaude (wo an der Wand geschrieben steht: 'Mao don’t know Dung’) zu
gelangen. Im Gebaude angekommen, schlagt ihr zunachst den Gong, damit sich das Tor
zum Hinterhof 6ffnet. Schaltet den feuerspuckenden Kopf aus und klettert hinter ihm die
goldene Wandtapete hoch. Oben springt ihr dann auf die mittlere Plattform des Raumes
und schiesst zunéchst eine Kugel auf die Tir vor euch ab, damit diese zerspringt. Dreht
anschliessend die Kanone nach links (einfach gegenlenken) und feuert auf den Gong Uber
dem Tor. Dreht anschliessend die Kanone zum anderen Gong im Raum und feuert dort
enma gegen. Habt ihr es richtig gemacht, so konnt ihr nun auf der hochgesenkten
Treppenplattform durch die zerstorte Tur gelangen. Schaltet jetzt im kleinen Hinterzimmer
den Ninja aus und springt durch die Scheibe (aber nicht zu welt!). Lauft draussen nach links
auf dem Dach entlang und aktiviert in einer Nische den Checkpoint. Bleibt weiterhin auf
dem Dach und rennt bis zum anderen Ende, wo sich eine weitere goldene Tapete befindet.
Krabbelt mit ihrer Hilfe zum griinen Dach hinliber und tretet dort die Scheilbe mit der
Aufschrift Used Junk™ ein. Nach dem Betreten des Raumes wird euch sofort eéin Ninja
angreifen, gegen den ihr euch gleich zu Wehr setzen musst. Tretet anschliessend in den
Hinterhof en, wo ihr zunéchst den goldenen Krieger besiegt und auf den Anhéhen zum Yin
& Yang — Symbol gelangt, mit dessen Hilfe ihr einen weten Sprung zur néchsten
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Pattformen wagen musst. Dort springt ihr an das gespannte Sell heran und lasst Gex daran
entlang hangeln. An der ndchsten Plattform angekommen, vernichtet ihr die feuerspuckende
Maske und springt mittels des nachsten Yin & Yang — Symbols auf die naheliegende
Pattform, an der ihr euch an einem weiteren gespannten Sell entlang hangeln miisst. Auf der
néchsten Anhohe angekommen, stellen sich euch gleich zwe Ninjasin den Weg. Metzdt die
Feinde ab und hangelt euch an einem weiteren Sell unterhab des Daches zum Eingang des
néchsten Gebaudes. Drinnen schlagt ihr den Ninja und tretet die Fensterschelbe ein. Lauft
draussen vorsichtig auf dem Dach entlang und hangelt euch am gespannten Sell zu einem
anderen Gebaude hintiber. Dort misst ihr eéinen Ninja besiegen, damit sich das Tor 6ffnet.
Im Innern des Gebaudes miisst ihr eure Kampfeskunst gegen vier rote und vier schwarze
Ninjas unter Bewels stellen. Habt ihr euch as glorreicher Kémpfer erwiesen, so wird en
Steinblock erschienen, mit dessen Hilfe ihr an die goldene Tapete herankommt. Jetzt geht es
geradeaus welter (vorbe an der Kreuzung). Am Ende miisst ihr an einer der Saiten entlang
krabbeln, um zu einer anderen Stelle dieses Abschnitts zu gelangen. Habt ihr es richtig
gemacht, werdet ihr den roten Drachen zu Gesicht bekommen. Lauft jetzt zur Kanone in der
Mitte des Raumes und richtet se immer gegen den Drachen aus. Passt ab und zu auf seine
langen Feuerstrahlen auf und feuert ca. acht Schiisse auf ihn ab (jeder Schuss verkleinert
den Drachen), damit er bezwungen werden kann. Habt ihr es geschafft, so konnt ihr durch
das gedffnete Tor hindurchlaufen und den Ausgang betreten.

Traversetherocking Pillars

Aufgabe: Uberwindet die spitzen Plattformen, um zu eurem Ziel zu gelangen.

Anfangs geht es nach rechts zur Sushi Bar, wo ihr durch die Fensterschelbe (Medical
Supply) oder durch die Tur springen konnt. Innerhalb des Restaurants haut ihr den Ninja
weg und schreitet durch das gedffnete Tor hindurch. Im néchsten Raum lasst ihr euch
zunéchst eine Ebene tiefer fallen und kénnt bei Bedarf einige Ninjas erledigen. Auf der
rechten Seite jedenfalls gibt es eine goldene Wandtapete, die es euch ermdglicht, auf die
mittlere Plattform mit den schwingenden Hackbellen zu gelangen. Oben rennt ihr bis zum
anderen Ende (passt dabel auf enige lose Pattformen auf), wo ein roter Ninja euch
erschrecken will. Macht kurzen Prozess mit ihm und springt anschliessend gegen die
goldene (viereckige) Wanddekoration (dort festhalten), die sich as Drehwand zum
Nebenraum entpuppt. Im nachsten Raum begebt ihr euch nun zur anderen Seite und schlagt
dort den Gong, damit einige Plattformen aus dem Boden aufragen werden. Gelangt mit
deren Hilfe auf die Anhohe mit dem feuerspuckenden Kopf und fihrt dort auf den Yin &
Ying — Symbolen einen Supersprung auf die néchst hdhere Plattform aus. Hier oben rennt
ihr nun am schwingenden Hackebeil vorbei und schlagt erneut auf einen Gong, damit sich
das daneben befindliche Tor 6ffnet. Dahinter konnt ihr nun dem kurzen Gang in den
néchsten Raum hin folgen. Ihr findet euch jetzt in einem grossen Raum wieder, der sich bel
Betreten ds kleine Kampfarena entpuppt. Vier Ninjas gilt es hier zu besiegen, damit zwel
Yin & Yang — Symbole zum Vorschein kommen. Fihrt auf einem dieser Symbole einen
Supersprung zur ndchst htheren Ebene aus, schlagt oben beide Gongs und besiegt evtl.
den feuerspuckenden Kopf, damit ein goldenes Wandornament erscheint. Springt dort
heran, damit ihr in den letzten Raum verfrachtet werdet. Lauft hier bis zum anderen Ende
durch, gelangt mit Hilfe der Yin & Yang — Symbole hoch oben an die goldene Wandtapete
und krabbelt dort auf die hohe Pattform. Ihr werdet euch nun vor eurem Missionsziel
wiederfinden. Springt nun geschickt auf den beweglichen spitzen Plattformen auf die andere
Seite dieses Raumes, um am Ausgang anzugelangen.

L evel 7: M ooshoo Pork — Endgegner

10




Aufgabe: Aktiviert den Schalter, um Mooshoo zu bezwingen.

Taktik: Lauft anfangs schnell zum roten Schalter an der Wand hin und aktiviert diesen, um
Mooshoo einen Elektroschock zu verpassen. Anschliessend wird sich dieser an den
Schater stellen und einige Mae Elektrowelen auf dem Boden erzeugen. Ihr konnt diese
entweder Uberspringen oder euch einfach auf die Gitter stellen, damit ihr vor ihnen sicher
seid (klappt nur solange se nicht zerstort werden). Um jetzt (im wahrsten Sinne des
Wortes) das Schwein vom Schalter weg zu locken, musst ihr euch in seine Nahe begeben,
damit es hinter euch herlauft. Rennt dann vor ihm weg und versucht wieder, schndl am
Schalter anzukommen, um diesen erneut zu aktivieren, damit Mooshoo wieder einen Schiag
erhdt. Ihr misst insgesamt viermal den Schalter aktivieren, um Mooshoo zu vernichten. Als
Belohnung erhdtet ihr eine goldene Fernbedienung.

ADb jetzt konnt ihr durch das rote Tor laufen, das sich links vor dem M ooshoo-Fernseher
befindet. Dahinter kommt ihr mit Hilfe der Plattform in en neues Gebiet.

Level 8: Toon TV —Fine Tooning
Gegenstande: 30 Karotten, 40 Biichsen Spinat, 50 Dynamitstangen.
Gegner: Pflanzen mit Hammer, bel ssende Fische, Riesenbiene, Skorpione.

Climb theTree

Aufgabe: Erklimmt den hdchsten Baumstumpf.

Lauft zuerst geradeaus, dann nach rechts den Gang entlang, bis ihr an einem Teich
ankommt, an dem eine Burg zu erkennen ist. Hier misst ihr nun rechts den Higel hoch
laufen und an der ABC-Kiste rechts auf die andere Seite mit den roten Pilz springen. Dort
rennt ihr durch den griinen Torbogen hinter der Ampd und zerschlagt dabei sdmitliche
entgegenkommende Dominosteine, um vorwarts zu kommen. Habt ihr es geschafft, so
musst ihr nun hinter dem gelben Warnschild versuchen, am Abhang hinauf zu kommen und
dabe den rollenden Felsbrocken auszuweichen. Oben angekommen, lauft ihr geradeaus
weiter zum néchsten Abhang, wo ihr auf diversen grin bewachsenen Plattformen auf die
andere Saite gelangen misst. Beem Herumspringen miisst ihr jedoch beachten, dass ab und
zu an einer Stelle eine ABC-Kiste mitten in der Luft auftaucht und ihr moglicherweise an ihr
abprallen und auf die Ebene ganz unten fallen werdet. Sollte |etzteres der Fall sein, so miisst
ihr unten eine der Glockenstangen aktivieren, damit sich eine der herumstehenden ABC-
Kisten bewegt und ihr mit deren Hilfe wieder auf eine der griinen Pattformen gelangen
konnt. Seid ihr nun auf der anderen Seite angekommen, konnt ihr erst enma den
Checkpoint aktivieren. Anschliessend gelangt ihr auf den beiden ABC-Kisten auf die
Anhohe und musst oben Uber den Abgrund springen, an dem immer wieder eine ABC-
Kiste erscheint (passt ausserdem auf das Feld vor dem Abgrund auf, da an dieser Stelle
zusdtzlich Gewichte vom Himme fallen). Habt ihr es zur anderen Seite geschafft, miisst ihr
die Glockenstange aktivieren, damit unten am Fluss enige ABC-Kisten erscheinen, mit
deren Hilfe ihr das Gewasser Uberqueren konnt. Macht euch also zur anderen Flussseite auf
(bloss nicht hinunterfallen) und stellt euch mit dem Gesicht (von Gex) in Richtung der
ABC-Kigen. Aktiviert nun zweima (langsam) die untere (linke) Glockenstange und
anschliessend einma die andere (rechte), damit die Kisten eine Art Treppe bilden. Springt
auf ihnen hinauf, damit ihr oben an die erste braune Stange raufkommt. Nutzt die Wipp-
Eigenschaft dieser Stange aus und versucht somit immer auf die néchste hdhere Stange zu
gelangen, bisihr schliesdich ganz oben angelangt seid (passt besonders beim Springen auf,
da ihr auch nach vorn bzw. nach hinten hinunterfadlen konnt). Hier oben am See
angekommen, misst ihr nun an der Missions-Zweigstelle den linken Weg einschlagen, um
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die erste Mission zu erledigen (merkt euch diese Stelle fir die zweite Mission). Springt auf
den rotierenden ABC-Kisten nach oben auf die Anhthe und lauft bis zum Ende hin.
Aktiviert dort die Glockenstange und springt auf den viden ABC-Kisten nach ganz oben
auf die schwebende Mauerplattform hinauf. Geht dort in die offene Tur hinein, um euch in
einem neuen Gebiet wiederzufinden, in der Gex in einem Entenkosttim (Duffy Duck?)
herumlaufen wird.

Entenwelt

Gegner: Jager, Barenfdlen, Riesenbienen,

Setzt euren Weg bis zum Jager fort und schaltet diesen aus, bevor ihr mittels des
Baumstumpfes in der Ndhe auf die Anhthe gelangt. Folgt hier der einzig moglichen
Richtung bis hin zum néchsten Baumstumpf. An dieser Stelle misst ihr versuchen, auf dem
rollenden Baumstamm auf die andere Seite zu gelangen. Dort legt ihr den néchsten Jager um
und rennt anschliessend durch den hohlen Baumstamm hindurch. Dahinter geht es links
entlang, wo ihr nun an enigen Baumstimpfen zum hochsten Baumstumpf hinaufsteigen
mUsst.

Storm the Castle

Aufgabe: Gelangt in die verschlossene Burg.

Begebt euch nun zur Missionsaweigstelle (Sehe beim ersten Auftrag) und wahlt diesmal den
rechten Weg durch das kurze Feld, wo einige Gewichte herunterfallen. Am anderen Ende
findet ihr eine Glockenstange (mit einem Bootsschild), die ihr aktivieren muisst, um das
Schiff aus dem magischen Block zu befreien und die Gitter auf der rechten Seite hier oben
zu entfernen. Springt anschliessend in das rétliche Rohr hinein, damit ihr euch in der N&he
des Checkpoints wiederfindet. Springt jetzt zum Fluss hinunter und entert des Schiff, damit
ihr automatisch losfahrt. Nachdem das Schiff vor der Burg angehalten hat, musst ihr mit
Hilfe der kleinen Mastplattform (des Bootes) auf den braunen Steg gelangen. Lautet dort an
der Glockenstange, damit die Zugbriicke heruntergelassen wird. Fals ihr die geheime
Fernbedienung finden wollt, so misst ihr links hinter die Burg laufen und euch vorsichtig
am Kliff entlang bewegen, daihr sonst abstiirzt. Tretet nun in den Hof der Burg ein, zerstort
hier einen der Fernseher und fresst eine rote Fliege, um in Flammen aufzugehen. Bewegt
euch nun zur riesigen Feuerwerksrakete und ziindet diese an. Springt anschliessend auf die
Rakete hinauf und fliegt mit ihr zum Ausgang.

Inzwischen solltet ihr schon 14 rote Fernbedienungen eingesammelt haben, so dass sich
das griine Tor in der Media Dimension gedffnet hat.

L evel 9: Rocket Channel —The Umpire strikes Out

Gegensténde: 30 Raketen, 40 Laserkanonen, 50 Roboter.

Gegner: Alien mit lila Lichtschwert, rote Wirmer, Krebse, Droid mit Mega-Plasmakanone,
bewegende L aserschranken.

Hinwes In diessm Levd miisst ihr immer zigig von einer Aufflllstation (wie die zum
Anfang, auf der ihr startet) zur anderen bewegen, da sonst eure Reserven zu Ende gehen
und ihr draufgehen werdet (dies gilt natUrlich nicht, wenn ihr den Unsterblichkeits-Cheat
aktiviert habt). Es gibt einige Gegenstéande mit der Aufschrift (AIR), die beim Zerschlagen
eine Luftblase hinterlassen und die ihr einsammeln misst, um langer draussen im Weltdl
auszuhalten konnen.

Ride the Rocket
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Aufgabe: Fliegt mit der Rakete zum entfernten Ort.

Von eurem Startpunkt aus musst ihr nach rechts aus eurer Auffillstation hinaus steigen und
dort in die Tiefe blicken. Ihr werdet unten eine grosse Plattform sehen, zu der ihr
hinunterspringen miisst. Unten angekommen versucht ihr, auf zahlreichen Plattformen euch
fortzubewegen. Passt dabei nur auf, dass ihr nicht von den schwach erkennbaren lila
Energiebandern getroffen werdet.

Wollt ihr die geheime Fernbedienung finden, so misst ihr an der zweiten Auffullstation zur
Separaten Plattform mit einem roten Elektromast springen (in der Nahe des Schildes ,,Dr.
Uranus‘) und den Mast zerstdren (fals nicht, so misst ihr beim néchsten Absatz
weiterlesen). Daraufhin wird ein Ufo erscheinen, auf das ihr hinaufspringen misst, damit es
euch zu einigen geheimen Plattformen hinunterbringt. Hier miisst ihr einfach von Plattform
zu Plattform springen, die geheime Fernbedienung einsammeln und anschliessend in das
lila Energietor springen, um wieder am Anfang dieses Leved zu landen.

Sad ihr mittels der viden Plattformen endlich an der Auffillstation mit dem Werbeschild
(Muster einer roten Farm und einer Kuh) angekommen, so befindet ihr schon in der Nahe
der Rakete. Versucht sie nun zu erreichen und springt zunéchst auf deren Dach. Stellt euch
anschliessend auf das griine Handsymbol, damit die Rakete losfliegt. Nach einem kleinen
Rundflug wird sie explodieren und ihr euch in einem zerstérten Raumschiff wiederfinden.
Tankt hier an der Aufflllstation auf, lauft anschliessend ans andere Ende und weicht dabel
den grinen Laserstrahlen aus. Dort lasst ihr euch jetzt in die grosse Offnung fallen und
schon landet ihr auf der letzten Plattform. Besiegt hier unten nur noch das Alien mit dem lila
Lichtschwert und der Ausgang wird fir euch freistehen.

Enter the Battle Station

Aufgabe: Erreicht die sogenannte Kampfstation.

Lauft am Anfang nach rechts entlang zur Gitterplattform, wo unterhalb ein griines Alien mit
einem lila Lichtschwert herumlauft. Gelangt auf den sich drehenden Gitterplattformen auf
die andere Sate. Dort angekommen, misst ihr nun geradesus weter die nachste
Aufflllstation aufsuchen. Richtet zunéchst eure Blicke in Richtung der fliegenden roten
Agteroiden, lauft von hier aus nach links und benutzt die grinlichen Plattformen, um zur
néchsten Aufflllstation zu gedangen. Klettert dort die (lila) Energiesdule hinauf und
Uberwindet oben den gewundenen Gang mit den vielen (sich bewegenden) Laserschranken.
Am anderen Ende misst ihr an eine weitere Energiesiule springen und dort hinaufklettern.
Ganz oben solltet ihr nun an der né&chsten Aufflllstation auf die néchsten Plattformen
springen, wo ein Alien mit lila Lichtschwert herumléuft. Die Schwierigkeit an dieser Stelle
wird es sein, auf den beiden langen Plattformen, die sich um ihre Mittelachse drehen, die
andere Sdte zu erreichen. Wartet den richtigen Augenblick ab und Uberquert
schnellsimdglich die beiden Pattformen. Solltet ihr es nicht schaffen, werdet ihr
hinunterfalen und ganz unten auf einer Plattform mit einer Aufflllstation landen. Lauft hier
einfach zu der lila Energiesaule und klettert wieder nach ganz oben hinauf, um enen
erneuten Versuch bel den beiden Plattformen zu starten. Habt ihr es geschafft, so kommt
ihr bel den kommenden Plattformen an einen Checkpoint. Springt von hier aus einige
Mattformen hinab bis auf den lila Aufzug, der euch nach unten auf einen Gittergang bringt.
Folgt diesem zunéchst bis zur Auffillstation und springt anschliessend auf den zahlreichen
Gitterplattformen nach ganz oben hinauf, wo euch eine weitere Auffillstation erwartet. Setzt
anschliessend euren Weg Uber zwe kleine rotierende Gitterplattformen und einen
geschwungenen Gang mit Laserschranken fort, bis ihr an einer Energiesiule hochklettern
konnt. Oben an der Auffullstation miisst ihr dann Uber saitlich rotierende Plattformen
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springen. Habt ihr diese Aufgabe gemeistert, so musst ihr euch nur noch gegen die beiden
Feinde auf der anderen Seite zur Wehr setzen, damit ihr getrost den Ausgang betreten
konnt.

Level 10: Pre-History Channel— Pangaea 90210
Gegenstande: 30 Hanchenkeulen, 40 Schaded, 50 Dinos.
Gegner: Laufenden Eier, Feuerfliegen, Flugdinos, feuerspuckende Pflanzen, Triceratops.

Assault the L ava Island

Aufgabe: Gelangt auf die grosse Lavainsd am Vulkan hinauf.

Springt vom Anfang aus zuerst auf die gegentiberliegenden Lavaflussseite und lauft am
gelben Schild immer auf dem Weg am Berg entlang. Nachdem ihr mittels einiger sich
bewegenden Plattformen einen Lavasee Uberquert habt, misst ihr mit Hilfe der néchsten
beiden hohen Plattformen auf die dritte Plattform gelangen. Bel der Ausfiihrung miisst ihr
genauestens auf das Timing achten, da die ersten beiden Pattformen sich in
entgegengesetzte Richtungen bewegen und ihr schnell runterfallen konnt. 1t letzteres der
Fal, so konnt ihr es entweder erneut versuchen oder mittels der grossen Pflanze am
anderen Ende den Bergweg fortsetzen. Habt ihr aber den Sprung Uber die beiden
Plattformen geschafft, so gelangt ihr auf dem oberen Sprungweg auf den néchsten Pfad,
der am Berg entlang fuhrt. Im néchsten Lavastrom werdet ihr nun ein eckiges Steinstiick
herausragen sehen, auf das ihr zunéachst hinaufspringen musst (Missionszaweigstelle). Da ihr
die erste Mission erfillen wollt, misst ihr den Bergweg geradeaus weiter laufen (Statt am
Lavafluss hochzuspringen). Die kleinen hellen Plattformen an der Bergwand (gegentiber von
den beiden Palmen) konnt ihr hinaufspringen, um dort eine rote Fliege an Fernseher
elnzufangen. Fresst sie auf und lauft mit eurem feurigem Fell Uber die folgende Schlucht, an
der sich eine feuerspuckende Pflanze befindet. Auf der anderen Seite setzt ihr den weiteren
Weg Uber die helle Stelle an der Bergwand fort (entlang krabbeln), bis ihr in die Néhe der
ersten Mission angelangt seid. Ihr braucht jetzt nur noch auf die hohe Plattform in der Mitte
des Lavasees zu springen, um am Ausgang zu landen.

Climb the Volcano

Aufgabe: Steigt auf die hochste Stelle des Vulkans hinaut.

Begebt euch zunachst zur Missionszweigstelle (sehe Mission 1) und springt von dort aus
auf den einzelnen Plattformen den Lavastrom hinauf. Oben gelangt ihr links an enen
weiteren Bergpfad, dem ihr folgen muisst. Nach einigen Schritten werdet ihr an der Wand
rechts eine grauliche Stelle entdecken, an der ihr hochkrabbeln misst. Da sich der Weg
oben gabelt, misst ihr zunéchst den linken Weg einschlagen, um auf den néchsten
Bergpfad zu gelangen. Hier oben lauft ihr dann an den herunterfallenden Felsbrocken vorbel
und totet am Ende den bunten Triceratops. Folgt anschliessend dem weiteren Weg (mit der
Schrift an der Wand), der zu einem Fernseher fihrt. Schaut dort in die Richtung der
falenden Felsbrocken hinunter, um die geheime Fernbedienung zu erblicken. Springt
anschliessend an einer beliebigen Stelle zu der Fernbedienung hinunter und sammelt diese
ein. Lasst euch danach an der Bergwand hinabfallen und sucht wiederum die graue Stelle an
der Bergwand auf, an der ihr zuerst an der grauen Kreuzung nach links entlang gekrabbelt
seid und wahit diesmal den rechten Weg. Dieser fihrt ebenfalls zu einem neuen Bergpfad,
dem ihr bis zum Ende hin folgen misst. Dort versucht ihr nun auf den langlichen
Pattformen zum néchst hdheren Bergpfad zu gelangen (denkt hierbel daran, dass sich beim
Betreten eine lange Plattform senkt, aber daflr eine andere hochgehoben wird). Setzt nun
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euren Weg fort und Uberwindet die nachsten herunterfalenden Felsbrocken (erreicht den
oberen Pfad) und t6tet den néchsten Triceratops. Dahinter fihrt der Weg immer geradeaus
bis zum Ausgang hin.

In der Media Dimension sucht ihr euch nun hinter dem Gebiet des grinen Tores die
néchsten Leve auf.

Level 11: Scream TV —Poltergex

Gegensténde: 30 Schadel, 40 Grabsteine, 50 Goalie-Masken.

Gegner: Kurbiskopf, Zombie, Geist, feuerspuckende Totenkopf, Junge mit Dolch, stehende
Ritter mit Schlachtéxten, Geisterwand.

Smash Eight Blood Coolers

Aufgabe: Zerstort die acht einzelnen Blutkonserven.

Begebt euch zundchst am Anfang in die rechte obere Zimmerecke, indem ihr die Treppen
hoch lauft, damit ihr die 1. Blutkonserve erreicht. Begebt euch anschliessend wieder auf die
unterste Ebene und lauft dort durch die einzige Tur ins Nebenzimmer hinein. Da es hier
kaum etwas Besonderes gibt, konnt ihr ins néchste Zimmer laufen. Hier Klettert ihr an der
Metalwand hinauf, um zur né&chsten Tur zu gelangen, die euch in enen weiteren Raum
fahrt. Auch hier gibt es eine Metalwand, an der ihr bis zum Ende hin entlang krabbelt, bis
ihr auf einer erhdhten Zimmerecke angelangt seid. Zerstort hier die 2. Blutkonserve und
springt wieder auf den Boden hinunter. Durchquert jetzt den Korridor mit den vielen Ritter
(und den falenden Schlachtéxten), um den néchsten Raum zu erreichen. Hier rennt ihr
Immer geradeaus weiter in den Raum hinein und sucht anschliessend auf der linken Seite die
3. Blutkonserve auf. Danach tretet ihr durch die andere Tir auf einen Balkon des folgenden
Zimmers hinein. Lauft hier nach links und zerstért die 4. Blutkonserve. Springt
anschliessend auf die untere Ebene des Zimmers und Offnet die TOr in der
gegeniberliegenden Ecke von der vierten Blutkonserve aus (rechts neben dem riesigen
Wandregal), um die 5. Blutkonserve zu entdecken. Merkt euch schon einmal diesen Raum
fr die zweite Mission (Missionsaweigstelle). Lauft jetzt die Treppen hinauf und tretet oben
durch die n&chste Tur. Im grossen Zimmer erreicht ihr zunéchst mit Hilfe des Kronleuchters
den mittleren Gang, wo sich ein feuerspuckender Schadel befindet. Schaut hier nun auf den
Bodenleve hinab, wo einige Objekte durch den Raum fliegen, damit ihr die 6. Blutkonserve
entdeckt. Flhrt einen weiten Sprung vorwérts aus (da sich unter euch ein Abgrund
befindet) zu der Konserve hinunter. Hier unten werdet ihr zunéchst die geheime
Fernbedienung sehen, die hinter einigen Gittern versperrt liegt. Fahrt jetzt auf eines der
schwebenden Objekten zur anderen Zimmerecke hintiber und schiebt dort beide Sérge in
die entsprechenden Offnungen hinein, woraufhin sich zwel Gitter auf der anderen Seite
offnen werden. Kehrt zur anderen Seite zurlick und schiesst einen anderen Sarg weiter in
die dafir vorgesehene Offnung hinein. Jetzt geht das letzte Gitter hoch und ihr konnt
endlich die geheime Fernbedienung ensammeln. Gelangt jetzt mit Hilfe einer der fliegenden
Objekte auf die Plattform oberhab der zerstorten Blutkonserve, um den néchsten Raum zu
betreten. Nachdem ihr hier den Kirbis besatigt habt, misst ihr auf den Bodenlevel
hinunterspringen. Schaut unten dann in einer der Ecken nach der 7. Blutkonserve. In einer
anderen Ecke findet ihr im Fernseher eine blaue Fliege, mit der ihr unbeschadet durch den
Gang mit den vidlen Geisterwanden gelangt. An dessen Ende kommt ihr dann zur Tur, die
euch in enen anderen Raum bringt. Gelangt hier mittels des Kronleuchters zur
gegenlberliegenden Plattform und zerstort dort die 8. Blutkonserve. Um jetzt zum Ausgang
zu gelangen, misst ihr durch die naheliegende Tur hinausgehen, damit ihr euch am Anfang
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dieses Levels wiederfindet. Lauft jetzt zur Missonszweigstelle und begebt euch durch die
Tur, an der sich die finfte Blutkonserve befand. Dahinter werdet ihr dann endlich den Leve
beenden kdnnen.

Reach the Top of the Morque

Aufgabe: Erreicht die obere Ecke in der Leichenkammer.

Begebt euch zunéchst zur Missionszweigstelle und betretet auf dem Bodenlevel die Tur
gegenuber der Standuhr, um ins Nebenzimmer zu gelangen. Hier rennt ihr nun den Gang
hinunter und betretet das Leichenschauhaus. Eure Aufgabe ist es hier, auf den einzelnen
heraus fahrenden Leichendeckeln nach ganz oben zu gelangen und den Ausgang zu
betreten.

Ascend the Ghost Tower

Aufgabe: Erreicht die hdchste Stelle des Geisterhauses.

Begebt euch in Richtung der Missonszweigstelle und macht im finften Raum (mit den
viden Geistern) Halt (3. Blutkonserve). Sucht hier die Metalleiste an der Wand auf und
Klettert Uber diese auf die néchste Ebene hinauf. Oben angelangt miisst ihr nun Uber einige
Spalten springen, damit ihr am anderen Ende eine TUr erreicht.

Im néchsten Raum krabbelt ihr mit Hilfe der Metalwand auf der rechten Seite zur
gegentiberliegenden Plattform hintiber und tretet dort durch eine der beiden Tiren ein.
Schiebt im Nebenraum ale Sargein die (fir sie) vorgesehenen Offnungen hinein, damit sich
dle drei Gitter 6ffnen und ihr durch eine weitere TUr gehen konnt. Hier, in der zweiten
Bibliothek, misst ihr nun mit Hilfe der herum schwebenden Gegensténde auf den hdheren
Gang springen, um die nachste Tur zu erreichen. Dahinter kdmpft ihr euch am Totenkopf
werfenden Geist vorbel, um in den vorletzten Raum zu gelangen. Springt in diesem Raum
vorschtig Uber die drei Kronleuchter an der Seite zur gegenuberliegenden Plattform und
betretet dort durch die grosse Tur den letzten Raum. Die letzte Aufgabe ist es, hier die
Treppen hinaufzusteigen und alen Gegner die Stirn zu bieten, damit ihr schliessich ganz
oben zum Ausgang kommt.

Gexzilla erscheint.

Level 12: Circuit Central —Honey | Shrunk the Gecko

Gegenstande: 30 9V-Batterien, 40 LEDs, 50 Atome.

Gegner: Diverse Droiden, Batterien, Robo-Laufer, Krebse.

Hinwels. Dieses Levd dhndt dem des 5.Leve. Hier gibt es namlich wieder grine
Aufladestationen, die Gex mit Energie auftanken und mit der er auf den grinen Platten
besondere Aktionen ausfiihren kann.

Chargetothetop

Aufgabe: Erreicht die hochste Stelle im Technol ogiezentrum.

Ladet euch am Anfang auf und fuhrt auf den grinen Platten einen Supersprung zum hoher
liegenden Gang aus. Folgt diesem bis zum Ende und fahrt mit dem schwebenden Lift (ihr
musst euch zuvor in der Nahe auftanken) nach ganz oben. Hier fihrt ihr einen Supersprung
nach oben aus und lauft Gber die Elektrobahn. Am anderen Ende springt ihr von Plattform
zu Plattform, bis ihr die lila Trampoline erreicht. Springt Uber diese auf die néchst héhere
Ebene und krabbelt dort an der gelborangen Wand hinauf. Sucht an der Decke die
Aufladestation auf (auftanken) und lasst euch genau an dieser Stelle hinunterfalen. Lauft
jetzt auf der Elektrobahn riber, damit ihr an den Teleporter zum ndchsten Raum
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herankommt. Hier gilt es, im Tunnd auf den schwach lila leuchtenden Wegen
voranzukommen. Dabei tauchen ab und zu Energiekugel auf den Wegen auf, die euch zwar
etwas Licht spenden, jedoch aber nicht bertihrt werden dirfen. Habt ihr es dann in den
néchsten Raum geschafft, aktiviert ihr erst einmal vor euch den Checkpoint. Merkt euch
diesen Raum schon einmal flr die Gbrigen Missionen (Missionsaweigstelle). Ladet euch
jetzt in der linken hinteren Ecke auf, fuhrt in der rechten vorderen Ecke einen Supersprung
zur gelben Wand aus und krabbelt dort bis hin zur néachsten Aufladestation. Ladet euch auf,
setzt euren Weg auf der gelben Wand fort und Uberquert eine Elektrobahn, damit ihr zu
ener weateren Aufladestation kommt (Missionsaweigstelle 1-3). Um die erste Mission
auszufiihren, musst ihr zunéchst aufgeladen den linken Gang entlang laufen und einen
Supersprung zum Teleporter ausfuhren. Sofern ihr die geheime Fernbedienung haben
wollt, misst ihr beim Supersprung nach hinten lenken, damit ihr gegentiber des Teleporters
an die gelbe Wand herankommt. Habt ihr es geschafft, misst ihr solange daran entlang
krabbeln, bis ihr eine geheime Raumecke findet, in der sich der besagte Gegenstand
befindet. Nachdem ihr das Objekt eingesammelt habt, konnt ihr euch wahlwelse fallenlassen
oder wenn ihr es schafft, konnt ihr auch zuriickklettern, Hauptsache ihr begebt euch
anschliessend per Supersprung in den Teleporter zum néchsten Raum. Hier misst ihr
wieder eéinmal einen Tunnel Uberwinden, in dem der Weg schlecht zu erkennen ist.
Durchquert einfach diesen Raum und beachtet nicht die griine Plattform in der Mitte des
Tunnds. Im letzten Raum angekommen, misst ihr nun euer Geschick unter Bewels stellen
und mittels einer Energieladung mehrere Superspriinge ausftihren, um nach ganz oben zum
Ausgang zu gelangen.

Find the 1/O Tower

Aufgabe: Findet den geheimen Ort im Computerzentrum.

An der Missonszweigstelle ladet ihr euch erst einmal auf und versucht auf die Plattform
oberhalb der Aufladestation zu gelangen. Anschliessend rennt ihr Uber die Elektrobahn
ruber und betretet auf der anderen Seite den Teleporter. Im néchsten Raum versucht ihr auf
die schwebende Plattform zu gelangen, die um ein lasergesteuertes Linsengerdt krel.
Sobald ihr euch da drauf befindet, misst ihr im richtigen Augenblick die Linse attackieren,
damit eure Plattform zum anderen lasergesteuerten Linsengerdt auf der anderen Seite
hinschwebt. Dort springt ihr dann zur gelben Wand hintiber und krabbelt auf die nachst
hohere Ebene hinauf. Hier oben wiederholt ihr den vorherigen Vorgang mit den néchsten
drel lasergesteuerten Plattformen, um zum Teleporter zu gelangen. Beim folgenden Raum
handelt es sich wieder um die Missonszweigstelle, jedoch seid ihr hier auf der obersten
Ebene. Gelangt nun mittels der lasergesteuerten Plaitformen zum Teleporter auf der
gegenuberliegenden Sate. Springt in diesem Raum schnell auf den lila Trampolinen auf die
néchst hohere Ebene hinauf. Das einzige, was ihr hier nur noch tun ig, it von ener
lasergesteuerten Plattform zur néchsten zu gelangen, bis ihr schliesdich am vierten
Linsengerdt angekommen seid. Von dort aus konnt ihr nadmlich zum Ausgang
hintiberspringen.

Chargethe A.C.T. Steps

Aufgabe: Versucht, einen bestimmten Punkt des Computerzentrums zu erreichen.

Begebt euch zur Missonszweigstelle 1-3, wahlt diesmal den rechten Weg und fahrt auf der
grinen Plattform nach ganz oben. Durchquert den Gang und krabbelt an dessen Ende an
der gelben Wand entlang. Nahert euch hier oben dem roten Loch und krabbelt dort hinein,
um an ein verstecktes Gebiet mit einem Teleporter zu gelangen. Im néchsten Raum musst
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ihr zunéchst aufgeladen auf die erste griine Plattform springen, damit diese auf die andere
Sate fahrt. Anschliessend springt thr mittels der lila Trampoline auf die nachste griine
Pattform, die sich zur anderen Plattform (die ihr bereits dorthin bewegt habt) gesallen wird.
Ladet euch unten erneut auf, springt jetzt von der einen (grinen) Plattform aus auf die
andere und versucht, auf den hoher liegenden Gang zu kommen. Dort oben rennt ihr schnell
(aufgeladen) auf die néchste griine Plattform und fahrt darauf zur zweiten Aufladestation
riber. Ladet euch jetzt ein letztes Ma auf, fahrt mit der grinen Plattform zur Elektrobahn
riber und Uberquert diese, damit ihr endlich am Ausgang angelangt seid.

Level 13: PreHistory Channe —Thisold Cave
Gegenstande: 30 Hahnchenkeulen, 40 Schadel, 50 Dinos.
Gegner: Rote Fliege, Hohlengecko, Eildufer, feuerspuckende Wand.

Waitch for falling L ava

Aufgabe: Gelangt auf die hohe Plattform mitten im Lavasee.

Folgt dem Weg geradeaus zum grossen Lavasee und erreicht die gegentiberliegende Seite
mit Hilfe der grossen Pflanze. Klettert dort an der weissen Wand zum hoher liegenden
Felsvorsprung hinauf, springt von dort aus auf die zweite grosse Pflanze und wartet erst
enma ab (Missionsaweigstelle). Springt jetzt von hier aus zum néchsten Hohleneingang
hinlber, an dem sich zahlreiche Poster befinden. Lauft dort hinein und klettert an dessen
Ende (mit dem feuerspuckenden Gesicht) an der weissend Wand entlang, damit ihr zum
néchsten Lavasee kommt. Hier musst ihr lediglich immer an der weissen Wand entlang
krabbeln, bisihr ganz oben den ersten Ausgang erreicht.

Dodge the Stream Vents

Aufgabe: Weicht den heissen Dampfen aus und gelangt auf die Plattform hoch oben.
Begebt euch zunéchst zur grossen Pflanze an der Missonszweigstelle. Dreht euch hier
drauf um und krabbelt an der weissen Wand entlang. Im néchsten Gebiet konnt ihr mittels
der zwe grossen Pflanzen in der Mitte auf die héher liegende Ebene gelangen, wo sich ein
Checkpoint befindet. Nach dessen Aktivierung lasst ihr euch von dort aus wieder auf die
tiefer liegende Ebene hinabfalen und folgt dem Weg unter dem Checkpoint hindurch bis
ganz zum Ende hin (immer auf dem Bodenleve bleiben). Dort gelangt ihr Gber verschiedene
hoch und runter fahrende Plattformen immer weiter aufwérts. Seid ihr dann ganz oben
angekommen, solltet ihr dann nach der geheimen Fernbedienung Ausschau haten, die in
der Nahe des Ausgangs herum schwebt. Nachdem ihr sie eingesammelt habt, lauft ihr links
durch die Hohlentffnung hindurch, um das Level verlassen zu kdnnen.,

Bounce up the Flowers

Aufgabe: Gelangt mittels der grossen Pflanzen zum Ausgang.

Begebt euch zum Checkpoint und lauft dort oben den Weg entlang, bisihr an einer weissen
Wand ankommt, an der ihr entlang krabbeln msst. Auf der anderen Seite musst ihr eure
Sprungkiinste unter Beweis stellen und auf mehreren grossen Pflanzen vorsichtig zur
Hohlentffnung ganz oben gelangen, wo ein Hohlengecko heruml&uft. VVon dort aus springt
ihr dann auf die letzte grosse Pflanze im néchsten Gebiet, um schon am Ausgang angelangt
ZuU sain.

Level 14: Gexzilla—Gexzillavs M echarez
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Aufgabe: Besiegt Mecharez.

Hinweis. Dieser Kampf wird auf spezielle Art und Weise ausgetragen. |hr bewegt euch zwar
mit der gewohnten Steuerung, jedoch said ihr vid trager als songt (ihr seid ja jetzt auch der
grosse Gexzilla).

Taktik: Bam Herumlaufen musst ihr immer auf die fahrenden Panzer und Helikopter
aufpassen, da sie euch angreifen werden. Ihr konnt sie aber auch einfach mit einer Attacke
zerstoren.

Lauft anfangs vor Mecharez davon und wartet ab, was die Blechbiichse fur Aktionen
ausfuhrt. Es gibt namlich nur zwei Arten, wie der Endgegner verletzt werden kann. Die eine
davon igt, erst enmal abzuwarten, bis Mecharez auf eines der Hochhduser zufliegt. Seid ihr
zufdlig in seiner Nahe, so musst ihr sofort versuchen, dass Haus mit euren Attacken zum
Einsturz zu bringen, damit der Endgegner dumm aus der Wéasche guckt. Wahrend der
Gegner nun kurz am Boden herumliegt, solltet ihr ihm ruhig noch enmal eins tber die Ribe
ziehen. Seid ihr hingegen etwas weliter von ihm entfernt (wéhrend er auf einem Hochhaus
steht), musst ihr hinter einem anderen Haus Deckung nehmen und warten, bis der Gegner
seinen Blitzschlag ausgefiinrt hat - greift den Feind anschliessend an (unter Umstanden
musst ihr euch von Haus zu Haus vor pirschen). Die zweite Methode wie man Mecharez
verletzen kann i, vor ihm wegzulaufen und abzuwarten, bis dieser ein Haus weg rammt.
Unmittelbar nachdem dies geschehen ist, ndhert ihr euch schnell eurem Widersacher und
greift ihn ganz norma an. Wiederholt jetzt immer die entsprechende Methode (in der Regel
musst ihr sie immer abwechselnd anwenden), bis die grosse Energieleiste des Gegner bei
Null angdangt ist. Als Belohnung erhdtet ihr dann die goldene Fernbedienung. Ubrigens
findet ihr bel der Zerstbrung einiger Hauser mit den hellbraunen Dacher griine Fliegen.

Das blaue Tor in der Media Dimension 6ffnet sich.

Level 15: Kung Fu Theater —Samurai Night Fever
Gegenstande: 30 Instant-Nudeln, 40 Yin & Yangs, 50 Masken.
Gegner: Rote Ninjas, schwarze Ninjas, rote Fliege, feuerspuckende Kopfe.

Navigate the Great Spinner

Aufgabe: Springt an den Kreuzrédern entlang.

Lauft zuerst zur anderen Briicke mit den zwei Fahnenstangen und Gberwindet die dahinter
befindliche Stachelbarriere. Springt anschliessend mittels des Yin & Yang — Symbols auf
die néchst hdhere Ebene, wo euch ein roter Ninja begegnet. Lauft anschliessend den Weg
hinunter und versucht im Hof auf die gegentiberliegende Seite zu gelangen, indem ihr die
beiden sich bewegenden Plattformen benutzt. Dort begebt ihr euch auf die Briistung, an der
die zwel Porzellanvasen stehen und schaut links in den Abgrund hinunter. Sobald ihr an der
unteren Wand die goldene Tapete entdeckt, miisst ihr zu dieser hinunterspringen und euch
an ihr festhdten. Krabbet jetzt zu ener versteckten Ecke, in der sich die geheime
Fernbedienung befindet. Nach dem Einsammeln miisst ihr in die Energieblase treten, um
wieder ein Stockwerk hoher gebracht zu werden. Krabbelt jetzt an der goldenen Tapete an
der Wand (gegeniber von den Vasen) entlang, bis ihr oben auf dem Dach angelangt seid.
Lauft hier oben vorbel an der stacheligen Barriere Uber die hdlzernen Briicke (die hinter
euch zusammenklappen wird) und schlagt an dessen Ende den Gong. Lauft anschliessend
wieder zurtick und geht durch das gedffnete Tor hindurch. Nehmt im dahinter liegenden
Gang Anlauf und fihrt auf den Yin & Yang — Symbolen einen weten Sprung zur
gegeniberliegenden Plattform aus. Dort fuhrt ihr selbigen Sprung nochmals zur néchsten
Plattform aus und besiegt den feuerspuckenden Kopf. Springt jetzt auf den néachsten beiden

19



schmaen Yin & Yang — Plattformen zur bis letzten blauen hintiber. Dort springt ihr auf das
sich drehende Kreuzrad und wartet da drauf stehend solange, bis ihr zur néchsten Plattform
hintberspringen konnt, auf der sich ein Gong befindet. Schlagt dort einma gegen, damit
sich die grosse Holzrampe vor euch ausrichtet. Lauft anschliessend darauf zur obersten
Mattform und stellt euch auf die braune Platte, damit ihr hinunter gefahren werdet. Betétigt
Im unteren Bereich einen weiteren Gong, um auf der nachsten Holzrampe hinauflaufen zu
konnen. Oben besiegt ihr einen goldenen Krieger und springt anschliessend auf das sich
drehende Kreuzrad. VVon dort aus musst ihr nur noch auf die rechte Seite springen, auf der
sich auch der Ausgang befindet. Der Gong, der sich hier befindet, 6ffnet das Tor zur
dritten Mission.

Ride the swinging Platforms

Auftrag: Fuhrt vide Springe auf beweglichen Plattform aus.

Lauft anfangs zur Ricksate des Gebaudes mit der rundlichen Tur. Dort krabbelt ihr an
dessen goldenen Wand zur Terrasse hinunter und schlagt unten den Gong, damit sich en
Tor offnet. Klettert nach getanem Werk wieder nach oben und lauft rechts vom Gebaude
mit der rundlichen Tidr durch das gedffnete Tor hindurch. Dahinter gelangt ihr zu einer
anderen Stelle, von der aus ihr mittels der grinen (auf- und abfahrenden) Plattform zur
gegeniiberliegenden Seite kommt. Dort springt ihr auf den einzelnen (sch drehenden)
Holzplatten immer weiter hoch, bisihr schliessich den oberen griinen Pfad erreicht. Folgt
diesem Pfad bis zum Ende hin und Uberwindet dabei drel grosse Sicheln. Springt jetzt auf
die grosse schwingende Holzplattform hinauf und erreicht mit deren Hilfe die rote Plattform
mit dem Fernseher. Hier misst ihr auf eine weitere schwingende Plattform springen und von
dort aus die né&chste Plattform erreichen. Arbeitet euch dann auf den nachsten Plattformen
bis hin zum goldenen Krieger vor und schlagt diesem den Kopf ab, damit sich das Tor
Offnet. Lauft jetzt im richtigen Augenblick Uber die Holzbriicke riber, die sich hinter euch
zusammenklappen wird und weicht der grossen Sichel aus. Auf der anderen Seite gelangt
ihr mittels der sich drehenden Holzplatten zur Plattform mit der Briicke hintber. Lauft jetzt
immer geradeaus bis zum Ende an den Hindernissen vorbel und besiegt dort zunachst den
goldenen Wéchter. Anschliessend schlagt ihr den Gong auf der rechten Seite, damit die
Zugbricke zum Ausgang heruntergelassen wird. Bevor ihr die rote Fernbedienung
einsammelt, solltet ihr noch einmal den rechten Gong schlagen.

Climb the towering Temple

Aufgabe: Erreicht die Spitze des Tempels.

Lauft durch das grosse gedffnete Tor am rosa (runden) Baum und folgt dem Pfad immer
waeiter in eine Richtung. Uberwindet dabei zahireiche Sicheln und meistert einige Spriinge,
bis ihr an einer schwebenden Plattform angelangt seid, die von Gittern umgeben ist. Steigt
dort ein und lasst euch zur untersten Etage des Tempels transportieren. Begebt euch hier
zur gelben Wand am goldenen Krieger und krabbelt dort bis zur zweiten Etage hoch. Hier
musst ihr mittels der sich drehenden Holzplatten zur néchsten gelben Wand gelangen, damit
ihr dort bis zur dritten Etage hochklettern konnt. Hier versucht ihr jetzt auf den
geschwungenen Weg zu gelangen, der in die vierte Etage fuhrt. Oben angekommen arbeitet
ihr euch zur Plattform vor, die von Gittern umgeben ist und lasst euch auf das Dach des
Tempels fahren. Besaitigt hier oben nach Lust und Laune einige Gegner und betretet
anschliessend den Ausgang.

Level 16: Rocket Channd —Pain in the Asteroids
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Gegenstande: 30 Raketen, 40 Laserkanonen, 50 Roboter.

Gegner: Alien mit lila Lichtschwert, rote Wirmer, Krebse, Droid mit Mega-Plasmakanone,
bewegende L aserschranken.

Hinweis. Achtet beim Weltraumspaziergang darauf, dass ihr ab und zu Luft tanken misst.
Find the arched Asteroid

Aufgabe: Begebt euch auf den Asteroiden mit dem Torbogen.

Nahert euch anfangs dem kleinen Schalter an der Seite eurer Plattform und betétigt ihn.
Lauft anschliessend auf dem erschienenen Gitter immer weiter geradeaus und Uberwindet
mehrere kleine Plattformen, bis ihr an ener grosseren Plattform angelangt seid. Von dort
aus Uberquert ihr die (sch drehenden) Gitterplattformen und erreicht dadurch enige lila
Platten, die zur néchsten Aufflllstation fihren (Missionsaweigstelle). Von hier aus misst ihr
nun durch den hinteren Weg in das Innere des hohen (schmalen) Gebaudes gelangen, damit
ihr mit dessen Lift hinuntergefahren werdet. Begebt euch nun auf den einzelnen kleinen
Plattformen nach ganz unten zu einer grosseren Plattform, wo ihr einen Hebe betétigen
musst, der einen neuen Gitterweg freigibt. Folgt diesem Gitterweg bis zur néchsten
Mattform und betétigt dort einen weiteren Hebd, damit erneut ein Gitterweg erscheint.
Dieser fuhrt zu einer Auffillstation, an der sich ein Hebel befindet, der euch den Zugang zu
kleinen Plattformen ermoglicht, die euch zum letzten Asteroiden fihren. Dort néhert ihr
euch dem rechten Torbogen (lUber dem der Ausgang zu erkennen ist) und krabbelt in
dessen Ndhe an der grauen Maetdlplaite entlang, bis ihr im Innern des Asteroiden
angekommen seid. Springt hier auf den bunten Sateliten hinauf und lasst euch zum
néchsten Gebiet hin befordern. Begebt euch jetzt zu den lila Plattformen und versucht auf
ihnen die oberste Plattform zu erechen (Tip: Versucht nicht in enem Zug dle lila
Plattformen zu Uberwinden, sondern wartet unter Umsténden auf ihnen stehend ab, bis sie
runter und wieder hochgefahren sind). Oben steigt ihr auf den nachsten Satelliten, der
immer wieder zwischen Ausgang und dieser Plattform hin und her pendélt.

Ride the Warp Tube

Aufgabe: Klettert an den langen Rohren entlang.

Begebt euch zunéchst zur Missionszweigstelle und schlagt hinter der Auffillstation den
ersten Weg nach links ein. Klettert jetzt am hohen Turm bis zur Spitze hinauf. Oben springt
ihr auf die mittlere Platte hinauf, die euch auf die néchst hthere Pattform bringt. Hier
springt ihr auf den Satelliten, der still steht, damit ihr durch eine Energierdhre weiter nach
oben gefahren werdet. Dort arbeitet ihr euch an den Laserschranken vorbei und begebt
euch zu der Pattform mit dem Fernseher. Klettert jetzt an der langen Rohre hinauf und
Uberwindet oben angekommen die drei umherfahrenden Satelliten. Folgt anschliessend den
kleinen Plattformen um die grosse Kugel herum, bis ihr an einer Auffillstation angelangt
seid. Macht euch jetzt fir die letzten Springe bereit und versucht auf der néchsten
Satdllitengruppe zum Ausgang zu gelangen.

Destroy the five Power Cells

Aufgabe: Zerstort die funf Energiebehélter.

Begebt euch an der Missonszweigstelle zum Fahrstuhl an der langen Rohre, der nach unten
fuhrt. Springt dort auf die Rohre und krabbelt nach rechts, um an den 1. Energiebehalter
heranzukommen. Fahrt anschliessend mit dem Lift nach unten und schaut euch auf einer
der kleinen Plattformen nach dem 2. Energiebehélter um. Nachdem ihr diesen zerstort
habt, kénnt ihr mittels des herumstehenden Satelliten wieder nach oben fahren. Klettert jetzt
an der langen Rohre hinauf und fahrt mit der mittleren Platte zur ndchsten Auffillstation
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rauf. Hier oben springt ihr nun durch das lila Dimensionsportal, damit ihr zu einem anderen
Asteroiden teleportiert werdet. Zerstort hier den 3. Energiebehdlter und sammet im
hinteren Bereich die geheime Fernbedienung ein. In der Nahe einer Rohre findet ihr auch
den 4. Energiebehalter. Habt ihr an dieser Stelle alles erledigt, misst ihr zurtick durch das
Dimensionsportal gehen. An der Aufflllstation gelangt ihr mittds des hin- und
herbewegenden Satdlliten zur einer Gitterplattform. Springt hier links auf einen welteren
Satelliten rauf, damit ihr oberhalb eurer Plattform an den 5. Energiebehdlter gelangt. Habt
ihr jetzt dle Energiebendter zerstort, wird ein weiterer Zugang getffnet. Folgt jetzt an der
Aufflllstation weiter dem Weg bis zum Ende hin und fihrt noch einige Spriinge auf den
letzten Plattformen aus, damit ihr endlich am Ausgang angekomnt.

Level 17: Rezopolis—No Weddingsand a Funer al
Gegenstande: 30 Zahnré&der, 40 Werkzeugkisten, 50 Getrénkedosen.
Gegner: Diverse Roboter.

Penetrate Rez's |nner_Sanctum

Aufgabe: Dringt in Rez™ innere Gemécher ein.

Lauft anfangs zum Ende des Raumes und gelangt auf den beiden Lautsprechern, auf die
andere Seite des Raumes (Hinweis. der Lautsprecher, auf den ihr rauf springt, bleibt still,
wéhrend der andere um euch herumkreist). Dort lauft ihr durch die Schleuse, um in den
néchsten Abschnitt zu gelangen. Hier im Diskoraum misst ihr versuchen, in korrekter
Rethenfolge auf die richtigen Lichtboxen zuspringen, damit der Spiegel in der Mitte des
Raumes verschwindet. Springt zuerst auf eine der Boxen hinauf und schaut in den Spiegd,
welche der Boxen griin aufleuchtet. Springt dann immer nach diesem Schema schnell von
elner grinen Box zur néchsten, damit der Spiegel schliesdlich zerbricht und ihr den Raum
durch die né&chste Schleuse verlassen konnt (falls ihr zu langsam von einer Box zur
néchsten springt, wird die griine Box verschwinden; sollte dies geschehen, so misst ihr den
Raum neu betreten). Im folgenden Raum steigt ihr in der gegentiberliegenden Ecke auf die
Plattform und musst jewells auf beiden Zylinderkndpfen einen Federsprung ausfthren,
damit sie zu aktivieren. Anschliessend wird eure Plattform kurz angehoben, woraufhin ihr
schnell auf die hdhere Ebene springen miisst. Hier gelangt ihr mittels einer Gitterplattform
auf die gegentiberliegende Seite, wo ihr nach ganz oben laufen misst. Jetzt misst ihr euch
wieder auf einem Lautsprecherpaar fortbewegen. Versucht, zuerst auf die rechte Seite zu
gelangen, wo eine geheime Fernbedienung auf euch wartet (passt auf, dass ihr nicht von
der Bd Uiftungsanlage nach unten gefegt werdet). Nachdem ihr sie eingesammelt habt, miisst
ihr zur gegeniiberliegenden Seite gelangen und dort an der gelb-schwarz gestreiften Wand
hinaufklettern. Folgt anschliessend immer weiter dem Weg und Uberquert dabel en
Fliessband. Passt auf dem Band stehend aber auf, dass ihr nicht von der BelUftungsanlage
weggepustet werdet. Jetzt misst ihr nur noch an einer Wand hochklettern (Vorsicht vor der
BelUftungsanlage) und auf einer beleuchteten Plattform hinaufspringen, damit ihr am Ende
dieses Raumes angekommen seid. Die néachste Aufgabe flhrt euch in enen weiteren
Diskoraum, wo ihr wieder die grinen Boxen finden musst. Habt ihr diese Aufgabe
gemestert, dirft ihr den néchsten Raum betreten. Dreht hier zunéchst zweima am Zahnrad,
damit ihr unbeschadet Uber die Briicke zur anderen Seite gelangen konnt. Dort fuhrt ihr
enige Federspringe auf den roten Zylindern aus, um zur hoher liegenden Ebene
hinaufgefahren zu werden. Dreht oben angekommen an einem welteren Zahnrad, gelangt auf
den zwei Plattformen im Wasser zur gelb-schwarz umrandeten Wand und krabbelt an ihr
bis zum Ende hin durch (passt hierbel lediglich auf die Windstosse aus den
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BelUftungsanlagen auf). Oben lauft ihr Uber zwel Fliessbander, um an der néchsten
Schleusentiir anzukommen. Im folgenden Raum aktiviert ihr den Checkpoint und gelangt
auf den Gegenstanden im See zur anderen Seite des Raumes, den ihr durch eine Schleuse
verlassen konnt. Im néchsten Raum dreht ihr mehrmals am Zahnrad und Uberquert die
beiden Plattformen, um die andere Seite zu erreichen. Dort versucht ihr auf den
Fliessbandern nach ganz oben zu gelangen. Erreicht dann mittels der beiden
Lautsprecherboxen die Plattform, auf der en Roboter steht und klettert dort die
Fliessbandwand hinauf. Oben bewegt ihr euch auf den Plattformen immer an der Wand
entlang und versucht durch Aktivierung des Zahnrades zur nachsten Raumecke zu
gelangen. Macht euch jetzt auf einige komplizierte Aktionen gefasst. Steigt hier ihr auf die
Pattform hinauf, betétigt alle Zylinder durch Federspriinge und fahrt zu einigen Plattformen
hinauf (wahrscheinlich misst ihr mehrmals auf- und abfahren, bis sie sich an euch
vorbeibewegen). Springt auf die nachste Plattform hinauf und springt im richtigen
Augenblick zu den Fliessbéandern hertiber, bevor eure Plattform wieder verschwindet. Von
dort aus misst ihr dann schnell zu den néchsten herum schwebenden Plattformen springen,
die euch in die N&he der Schleusenplattform bringen. Dahinter gelangt ihr jetzt zum letzten
Raum. Dort angekommen braucht ihr lediglich am Ende des Raumes auf der Plattform zum
Ausgang hochzufahren.

Level 18: Channd Z

Aufgabe: Besiegt Rez im findlen Kampf.

Fahrt anfangs auf der runden Plattform nach ganz oben und steigt in den griinen Teleporter,
um in die Kampfarena tel eportiert zu werden.

Hinwels: Es gibt mehrere Stadien, in der sich Rez befindet. Je nach dem in welcher er sich
befindet, wird er euch dementsprechend angreifen.

Taktik: Anfangs musst ihr an der Wand entlanglaufen, bis Rez euch rammen will. Sobald er
das tun will, misst ihr ihm im richtigen Augenblick ausweichen und anschliessend, wahrend
er efwas benommen i, enmal auf ihn einschlagen. Habt ihr es richtig gemacht, wird er nun
mit einem Zielviser enige Raketen auf euch abfeuern, denen ihr schon aus dem Wege
gehen solltet. Sobald er dann seinen Angriff kurzzeitig eingdlt, um in eine Rammattacke
Uberzugehen, musst ihr euch so hingtellen, dass zwischen euch und ihm das Elektrofeld (im
Zentrum) steht. Rez wird dann geradeaus aus auf euch zufliegen und einen Elektroschock
abkriegen. Wiederholt diesen Vorgang insgesamt dreimal, damit Rez ins néchste Stadium
Ubergeht und zum Riesen mutiert. Weicht jetzt seinen Arm- und Laserattacken geschickt
aus und wartet ab, bis eine griine Saule erscheint. Sobald diese erschienen ist, muisst ihr
schndl zu ihr hin laufen und euch dort so lange aufhalten, bis Rez seine Hand in die Luft
hebt. Springt jetzt schnell zur Seite und lasst den Endgegner auf die griine Saule schlagen,
woraufhin ein Mechanismus in Gang gesetzt wird, der dem Gegner einen Fernseher auf den
Kopf fdlen lasst. Wiederholt diesen Vorgang anschliessend dreimal, bis Rez endlich
geschlagen ist.

Der Abschluss

Habt ihr jetzt nur die reguldren Missionen erledigt, erhdtet ihr den normaen Abschluss. Um
an den erweiterten Abspann zu gelangen, misst ihr dle Bonus- und geheimen Leve
erfolgreich beendet haben.
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