alf-Life 2 bietet 14 Kapitel voller Ac-
tion und Abenteuer. Damit Sieim
Kampf gegen die Invasionstruppen des
Combine nicht den Kiirzeren ziehen, geben
wir Ihnen das nétige Riistzeug mit auf den
Weg. Nach einigen allgemeinen Hinweisen
und Taktiken folgt eine Komplettlosung. Da-
bei beschreiben wir meist nur einen von
mehreren moglichen Losungswegen.

ALLGEMEINE
TAKTIKEN

1. Bleiben Sie mobil

In allen K&mpfen zahlt schnelle Bewegung.
Wenn Sie auf einer Stelle stehen bleiben,
schief3en sich Combine-Truppen schnell auf
Sie ein. Lernen Sie, um Gegner herumzustra-
fen ((&)- und [0)-Tasten), ducken Sie sich hin-
ter Kisten und Féassern ([Sta)-Taste) und ren-
nen Sie nicht blindlings um Ecken.

2. Gravity Gun spart Munition

Die Gravity Gun wird etwas spater im Spiel
zu Threm besten Begleiter. Mit Thr konnen
Sie schwere Gegenstiande auf iibles Gesindel
schleudern, weit entfernte Versorgungskis-
ten ansaugen, sich den Weg durch Auto-
wracks bahnen oder mit einem vorgehalte-
nen Heizkorper Feuerschutz geben. Mit der
[G)-Taste wechseln Sie schnell zwischen der
Gravity Gun und Ihrer aktuellen Waffe, et-
wa wenn Sie einem verwundeten Zombie
den Rest geben wollen.

3. Erkunden Sie die Umgebung

Wer die Level zentimetergenau erforscht,
hat in Half-Life 2 ein deutlich leichteres Le-
ben. Oft finden Sie in Kisten wertvolle Mu-
nition und Health-Packs. Manchmal fiihrt
ein scheinbar unzugénglicher Weg zu ei-
ner neuen Waffe oder anderen Goodies.
Bauen Sie sich mit der Gravity Gun Leitern
und Treppen, um jeden Winkel auszu-
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Gordon Freeman rettet die Welt

HALF-LIFE 2

Die Erde ist von Combine-Truppen besetzt. Mit unseren Tipps ver-
weisen Sie die auBerirdischen Invasoren in ihre Schranken.

kundschaften. Zerschmettern Sie mit der
Brechstange vergammelte Bretterver-
schldge und Fensterscheiben.

4. Die richtige Waffe

Kopfschiisse mit der Schrotflinte oder dem
Revolver sind bei Zombies und Headcrabs
besonders wirksam. Mit Handgranaten
und der Pulse Rifle wehren Sie sich gegen
einen Trupp Combine-Soldaten. Wer Ben-
zinfasser oder Gasflaschen mit der Gravity
Gun in Richtung Feinde wirft, entfacht
tédliche Flammenwande.

5. Kameraden nutzen

Oft sind Sie mit Sanitdtern und Munitions-
experten auf dem Schlachtfeld. Reden Sie
mit diesen ((E]-Taste), um Heilung und Pa-
tronen-Nachschub zu erhalten. Achten Sie
darauf, dass die Gegner Ihre Kameraden
nicht iiber Gebiihr verletzen.

6. Finden Sie die Lambda-Stationen

Wenn Sie den griechischen Buchstaben
Lambda auf einer Wand gesprayt sehen,
folgen Sie unbedingt dem Zeichen. Am En-
de der Schnitzeljagd wartet hdufig wert-
volle Munition, lebensrettende Health-
Packs oder sogar eine neue Waffe.

KOMPLETTLOSUNG

Kapitel 1: Point Insertion

7. Willkommen in City 17

Schauen Sie sich nach dem Verlassen des
Zuges gut um, liben Sie das Werfen von
Gegenstidnden und nehmen Sie sich vor
den Combine-Polizisten in Acht. Reden Sie
mit den anderen Bewohnern ((E]-Taste)
und folgen Sie schlie8lich dem Polizisten,
der Sie in die Verhérzelle fithrt. Uberra-
schung: Es ist Thr alter Freund Barney Cal-
houn, Wachmann aus Black Mesa. Er gibt
Thnen weitere Anweisungen, wird aber
von Combine-Wachen unterbrochen. Zeit
fiir die Flucht tiber den Nebenraum. Bauen
Sie sich aus Kisten eine Treppe.

8. Der Bahnhofsvorplatz

Thre Versuche, mit anderen Bewohnern zu
sprechen, fithren zu nichts. Sehen Sie sich

auch diese Umgebung genau an, um wei-
tere Hinweise iiber die Geschehnisse und
die Lage zu erhalten. Keine Angst: Die
Elektrostocke der Combine-Polizisten kon-
nen Ihnen nichts weiter anhaben. Stidlich
vom Bahnhofsvorplatzplatz fithrt eine Lei-
ter zu einem Wohnblock.

9. Hausdurchsuchung

Waihrend Combine-Polizisten das Wohn-
haus nach Rebellen durchsuchen, treffen
Sie einige Bewohner, die Ihnen bei der
Flucht aufs Dach helfen. Von dort rennen
Sie tiber ein schmales Sims zu einem ande-
ren Gebdude, springen hinein und werden
dennoch von den Polizisten gestellt. Alyx
Vance rettet Sie zum Gliick.

Kapitel 2: A Red Letter Day

10. Dr. Kleiners Versteck

Folgen Sie Alyx zum Versteck von Dr. Klei-
ner. Dort erfahren Sie viel tiber die Ge-
schehnisse in und um City 17, bekommen
Thren Hazard Suit und sollten sich die zahl-
reichen Notizen und Fotos im Labor genau
ansehen. Helfen Sie Dr. Kleiner, den Tele-
porter in Gang zu setzen, der erst Alyx und
dann Sie ins Geheimlabor von Dr. Vance
bringen soll. Ihr Transport misslingt.

HALF-LIFE 2 (TR
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11. Der Weg zum Kanal

Sie treffen erneut auf Barney und einen
weiteren Bekannten: die gute alte Brech-
stange. Schalten Sie damit heranfliegende
Scanner aus, um die Polizei fern zu halten.
Bahnen Sie sich den Weg durch die abge-
stellten Gliterwaggons, und gehen Sie die
Treppe am anderen Ende der Gleise hinab.

Kapitel 3: Route Kanal

12. Die Pistole

Helfen Sie dem Paar gegen die Combine-
Polizisten. Sie erhalten die 9mm-Pistole.
Rennen Sie weiter, schalten Sie auf dem
Weg weitere Polizisten und Scanner aus.
Schiefden Sie auf Benzinfasser, um mehre-
re Gegner auf einen Schlag zu eliminieren.
Weiter geht’s in den Eisenbahntunnel, wo
weitere Gegner auf Sie warten. Achten Sie
auf vorbeifahrende Ziige. Am Ende des
Tunnels ist der Weg versperrt - Sie miissen
in den Abwasserkanal springen, wo Sie in
einem Waggon einen Menschen und ei-
nen Vortigaunt treffen.

13. Barnacles und Hubschrauber

AufThrem Weg zum Hauptkanal versper-
ren Barnacles den Weg: Sparen Sie Muni-
tion und werfen Sie stattdessen Gegen-
stande in deren Richtung. Rechts von Ihnen
bemannen zwei Polizisten ein stationares
Maschinengewehr. Schalten Sie die Cops
vorsichtig aus und schnappen Sie sich die
herumliegenden Extras. Erledigen Sie mit
dem MG heranstiirmende Polizisten und
Scanner, dann rennen Sie rechts an der
Wand entlang in Sicherheit. Schwenken Sie
nach links und weichen Sie im Tunnel den
herabfallenden Benzinfassern aus, die so-
gar ein Gitter wegsprengen. Rechts heraus
wartet ein weiterer Kampf gegen Polizis-
ten, den Sie mit gezielten Schiissen auf die
Benzinfasser schnell gewinnen. Eliminie-
ren Sie die Barnacles ebenfalls mit Hilfe
von Benzinfassern, flitzen Sie links herum
und erledigen Sie eine weiteren Trupp Poli-
zisten. Dann rennen Sie in den rechten
Tunnel, wo Sie ein paar Ziegelsteine auf das
lose Brett legen und so eine Rampe bauen,
iiber die Sie entkommen. Kurz darauf
nimmt Sie ein Hubschrauber unter Be-
schuss. Nach der Flucht stocken Sie entwe-
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der Ihre Reserven auf (linker Tunnel) oder
Sie rennen gleich weiter in die Kanalisa-
tion, falls Sie bereits ausgertistet sind.

14. Neue Waffen und ein Fahrzeug

In den Katakomben wartet ein Rebell
namens Matt auf Sie, der Ihnen im Kampf
gegen fliegende Manhacks beisteht. Off-
nen Sie mit der Brechstange den Luft-
schacht-Einstieg, und krabbeln Sie hin-
durch. Nach einem Kampf gegen einen
Polizisten ldsst dieser eine neue Waffe fal-
len: Die Sub Machine Gun (SMG), ein
Schnellfeuergewehr, hilft vor allem bei
Feuergefechten auf engem Raum. Per Ben-
zinfass sprengen Sie ein weiteres Gitter,
hinter dem ein Zombie lauert —und eine
Fragmentation-Handgranate. Zuriick und
vorsichtig am Wasser-Mixer vorbei ge-
schwommen, um in einen Unterwasser-
Durchgang zu gelangen. Weitere Tunnel,
Barnacles, Manhacks und Cops warten
auf Sie, bevor Sie in einen in eine Halle ge-
langen, die mit einer weiteren verbunden
ist. Puzzle-Zeit: Offnen Sie das Ventil in
der zweiten Halle, schwimmen Sie rasch
nach oben. Zuriick zur ersten Halle, dort
nach unten und durch den nun mit Was-
ser gefiillten Tunnel getaucht. In der zwei-
ten Halle 16sen Sie mit der Brechstange die
Kabeltrommeln und springen driiber.
Schlief’lich erreichen Sie einen weiteren
Rebellen, der gegen Headcrabs kampft.
Kurz darauf machen Sie in einem Rebel-
lenlager selbst Bekanntschaft mit vielen
Headcrabs und Zombies und erhalten
schlieRlich ein Luftkissenboot, mit dem
Sie deutlich schneller vorankommen. Stei-
gen Sie nun an einem Tor aus, um es mit
Hilfe eines Drehrads zu 6ffnen. Achtung,
Headcrabs lungern hier herum! Weiter
mit dem Boot, Nachschubkisten tiberfah-
ren und so deren Inhalt aufsammeln.

Kapitel 4: Water Hazard

15. Auf der Flucht

Es gibt mehrere Moglichkeiten, die Kanile
zu Uberleben. Sie konnen entweder immer
wieder Ihr Boot verlassen und zu Fufl wei-
ter gehen, um Waffenverstecke zu suchen,
oder um Abschnitte von Feinden zu sau-
bern. Alternativ fahren Sie mit Volldampf
an diesen vorbei oder iiber sie hinweg.
Nach einer Links- und zwei Rechtskurven
landen Sie an einer blockierten Rampe, die
Sie mit einigen leeren Plastiktonnen nach
oben bewegen und so mit dem Boot riiber-
springen konnen. Folgen Sie weiter dem
Kanal, bis der Weg von einer Schleuse ver-
sperrt wird. Verlassen Sie das Boot und
machen Sie mit den Wachen und Man-
hacks im Schleusenkontrollhaus kurzen
Prozess, am besten mit Handgranaten und
der Sub Machine Gun. Auf dem Dach des
Hauses angekommen sprengen Sie mit ei-
nem gezielten Schuss einen Stahltrager
frei, der an einem Kranausleger vor das Tor
schwingt und dies aufbricht. Auf dem
Ruickweg zum Boot warten weitere Man-
hacks und Polizisten auf Sie. Weiter geht es
mit Volldampf voraus: Uberfahren Sie die
Polizisten, die sich von den Briicken absei-
len und tiberwinden Sie mittels der Rampe
amrechten Kanalrand die brennenden
Barrikaden. Weichen Sie dem auf Sie zu-

fliegenden Auto aus und retten Sie sich in
einen der beiden Tunneleingange.

A

16. Der 357er-Revolver

Ein weiteres Tor schlief3t sich: Erneut ver-
lassen Sie Ihr Boot, um den Mechanismus
zu reaktivieren. Diesmal sind die Polizisten
jedoch gewarnt und warten schon auf Sie.
Im Hafengebédude liegt zum Gliick eine
neue Waffe: der durchschlagskraftige
357er-Revolver. Warten Sie die Feuerpau-
sen des iber Thnen kreisenden Hubschrau-
bers ab und kdmpfen Sie sich dann weiter
durch die Polizisten zum Kontrollraum vor.
Tor 6ffnen und dann zuriick zum Boot, nun
mit einem Hubschrauber auf Ihren Fersen.
Fliehen Sie mit Volldampf weiter, weichen
Sie den Schiissen des Hubschraubers und
einstlirzenden Gebauden aus. Ihre Fahrt
endet in einer schiitzenden Betonrohre.
Hier wartet ein weiteres Ratsel: Um eine
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Rampe nach oben zu bewegen, miissen Sie
eine Waschmaschine auf einen Lastenauf-
zug schubsen und diesen mit einem Hebel
entriegeln. Mit dem Boot springen Sie tiber
die so entstandene Rampe und landen in
einer geheimen Rebellenbasis.

17. Die Gauss-Kanone

Wahrend ein Rebell Thnen verrat, wo sich
Dr. Vance aufhalt, bringt ein Vortigaunt ei-
ne Gauss-Kanone an Ihrem Boot an, mit
der Sie sich auch wahrend der Fahrt vertei-
digen konnen. Verlassen Sie die Basis und
vernichten Sie den Hubschrauber. Umge-
hen Sie die nachste Sperre im Kanal iiber
eine Rampe und erledigen Sie die Wach-
posten mit der Gauss-Kanone. Fliehen Sie
mit Zick-Zack-Bewegungen vor den Rake-
ten der Panzerwagen oder schiefien Sie Ra-
keten und Wagen mit der Kanone ab. Wei-
ter den Kanal entlang, bis Sie nach einer
Tunneldurchquerung die Combine-Raffi-
nerie erreichen. Beseitigen Sie die Wach-
posten und fahren Sie mit Volldampf
durch die brennenden Benzinfasser. Bret-
tern Sie die Betonrampe hinauf, weichen
Sie dabei den brennenden Fassern aus und
uberfahren Sie alle Angreifer, die sich Th-
nen in den Weg stellen. Parken Sie das
Boot vor dem halb versunkenen Schiff und
pirschen Sie sich vorsichtig zum Container
heriber, der auf der anderen Seite der Ha-
fenanlage steht. Sprengen Sie mit einem
gezielten Fass-Schuss dessen Aufienwand,
nehmen Sie den gleichen Weg zurtick und
rasen Sie nun mit dem Boot iiber das Was-
ser durch den Container und dann tiber die
kleine Rampe in den Tunneleingang.
Wenn Ihnen dabei die Panzer in die Quere
kommen, zerstoren Sie sie mit der Gauss-
Kanone. Sie gelangen zu einem kleinen
See, wo Sie von einem Hubschrauber an-
gegriffen werden. Weichen Sie seinen
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Schiissen und Bomben aus, wahrend Sie
ihn mit der Gauss-Kanone angreifen. Zu-
vor sammeln Sie diverse Health-Packs und
Hazard-Suit-Verstérker ein. Sobald der
Hubschrauber Geschichte ist, riicken Sie
zum Staudamm vor, wo Sie ein paar Poli-
zisten und Manhacks ausschalten sowie
das Dammtor 6ffnen.

Kapitel 5: Black Mesa East

18. Wiedersehen mit Dr. Vance

Der Flusslauf fiihrt Sie zum Wasserkraft-
werk, wo sich Dr. Vance versteckt. Ankern
Sielinks und betreten Sie den Eingang
zum Labor. Nachdem Sie mit Dr. Vance,
seiner Tochter Alyx und Dr. Judith Moss-
man geredet haben, tiberreicht Thnen Alyx
die Gravity Gun. Sie lernen den Umgang
mit der Schwerkraft-Kanone, indem Sie
mit Roboterhund Dog Fangen spielen. Kur-
ze Zeit spater tauchen Hubschrauber am
Himmel auf, das Combine hat Ihre Fahrte
verfolgt. Auf dem Weg zurtick ins Labor
stlirzt ein grofRer Teil des Zugangstunnels
ein: Alyx eilt zu ihrem Vater und Dr. Moss-
man, wahrend Sie iiber den Umweg
durchs Dorf Ravenholm fliehen sollen.

Kapitel 6: We don’t go
to Ravenholm

19. Fallen gegen Zombies

Pater Grigori hat das Dorf mit vielen Fallen
prépariert, die Thnen beim Kampf gegen
die Zombies helfen werden. Sehen Sie sich
jeden Winkel genau an, denn dort konnten
sich iberall Headcrabs verstecken. Nutzen
Sie die Gravity Gun und achten Sie darauf,
dass Ihre Taschenlampe ([(E)-Taste) immer
gentiigend Saft hat. Bahnen Sie sich den
Weg durch die Zombiehorden, bis Sie in
der Stadt vor dem lodernden Scheiterhau-
fen stehen. SchliefRen Sie den Gashahn
hinter sich, und kampfen Sie sich an den
Generatoren vorbei zur oberen Etage des
Gebaudes. Dort deaktivieren Sie den
Elektrozaun gegeniiber. Vorsicht: Die hier
angreifenden Poison Headcrabs reduzie-
ren Ihre Lebenskraft auf einen einzigen
Prozentpunkt. Folgen Sie nun der steilen
Gasse nach oben, sperren Sie eine weitere
Gaszufuhr ab und verteidigen Sie sich ge-
gen die Zombies. Klettern Sie die Leiter
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hinauf, springen Sie auf das Gebaude auf
der anderen Seite und folgen Sie vorsichtig
den Brettern, die Sie zur anderen Seite der
Stadt bringen. Sie gelangen zu einem
Hinterhof mit Autos, die an Seilen festge-
bunden sind. Klettern Sie ins Gebdude mit
dem erleuchteten Fenster. Bahnen Sie sich
Ihren Weg nach unten, lassen Sie die Autos
auf heranwankende Zombies fallen und
springen Sie schlief?lich auf das linke Auto,
wenn es wieder nach oben gezogen wird.
Uber ein weiteres Brett gelangen Sie zu ei-
nem offenen Fenster.

20. Schrotflinte von Grigori

Kémpfen Sie sich im Gebadude nach oben,
offnen Sie die Fenster und betreten Sie den
Sims. Wehren Sie sich gegen angreifende
Zombies, in dem Sie mit der SMG auf die
Olfésser am Boden ballern. Fallen Sie nicht
hinab! Von linken Ende des Simses erledi-
gen Sie weitere Headcrabs und Zombies,
bevor Sie nach unten springen. Folgen Sie
der Hauptstrale und klettern Sie am Ende
die lange Leiter hinauf. Laufen Sie tiber den
Holzbalken, und betreten Sie das rechte
Gebaude. Dort wartet eine Heerschar von
Zombies, die Sie mit der Gravity Gun und
diversen Gegenstanden schachmatt set-
zen. Achtung: Sobald Sie das Haus verlas-
sen, attackiert Sie ein blitzschneller Zom-
bie. Betreten Sie das Lagerhaus und kamp-
fen Sie sich nach oben. Dort wirft Ihnen Pa-
ter Grigori vom Haus gegentiber eine
Schrotflinte zu. Springen Sie auf den Was-
serbehalter gegeniiber, klettern Sie die Lei-
ter nach oben und rennen Sie zur Tir, wo
Sie sich umdrehen, um mit der Schrotflinte
weitere Zombies zu eliminieren. Offnen
Sie die Tiir und steuern Sie auf den Aufzug
zu, der Sie nach unten bringt. Ein Poison
Zombie wankt mit vier Poison Headcrabs
bestiickt auf Sie zu - zielen Sie gut mit ei-
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nem Gaskanister und erledigen Sie dann
die vier Headcrabs. Klettern Sie mit einem
Brett tiber die Autobarrikade und dann
durch einen Maschendrahtzaun in Rich-
tung Stadtmitte von Ravenholm.

21. Showdown auf dem Friedhof

In der Stadtmitte halten sich untiberwind-
bare Scharen von Zombies und Headcrabs
auf. Versuchen Sie daher nicht, alle zu be-
seitigen. Wehren Sie sich stattdessen bei
den folgenden Aktionen lediglich gegen
Ihre Angreifer und nutzen Sie die Gravity
Gun mit den zahlreichen Gegenstanden
vor Ort —Thre Munition wird sonst nicht
ausreichen. Rennen Sie vom Maschen-
drahtzaun aus nach links zur Stadtmitte
und auf einen Turm, in dem Sie einen He-
bel bewegen. Daraufhin fahrt eine Platt-
form heran. Verlassen Sie den Turm und
rennen Sie zur Propeller-Falle zuruck, wo
Sie Uiber Kisten, Bretter und ein rotgezie-
geltes Dach zur Plattform springen, die Sie
zuvor heranbugsiert haben. Springen Sie
von dort auf das Dach gegentiber, wo Sie
weitere schnelle Zombies beseitigen, be-
vor Sie Uiber ein Holzbrett auf das néchste
Dach laufen. Gehen Sie weiter die Dacher
entlang und springen Sie mit Anlauf (&J-
Taste) auf die Treppe am gegeniiberliegen-
den Haus. Zielen Sie unbedingt direkt auf
die Tur, sonst stiirzt die Treppe ein, und Sie
miissen die ganze Strecke noch mal bewél-
tigen. Im Haus kdmpfen Sie gegen zahlrei-
che Zombies und Headcrabs und verlassen
es schliefSlich durch eine Tiir, die Giber ein
Holzbrett zu einem weiteren Gebaude
fiithrt. Klettern Sie die Leiter hinauf und ge-
hen Sie den Verbindungsweg zum Waren-
haus entlang. Darin klettern Sie eine wei-
tere Leiter nach oben. Wahrend Pater Gri-
gori Thnen vom Friedhof aus eine Gondel
entgegen schickt, greift Sie etwa ein Dut-
zend schnelle Zombies an. SchliefSlich ist
die rettende Gondel auf Threr Seite - sprin-
gen Sie hinein und folgen Sie Pater Grigori
zum Friedhof, wo er Seite an Seite mit Ih-
nen gegen untotes Gesocks kdmpft, bevor
er Ihnen den Weg zu den Minen von Ra-
venholm zeigt.

sichtiger von Verstrebung zu Verstrebung:
Ein ungebremster Sturz ist todlich. Landen
Sie auf dem Laufsteg, und feuern Sie von
dort auf die Benzinfasser. Erledigen Sie die
ubrig gebliebenen Headcrabs im Nah-
kampf oder mit gezielten Schiissen. Balan-
cieren Sie iiber die Holzbohlen, feuern Sie
auf die Headcrabs und springen Sie in den
mit Wasser gefiillten Schacht. Tauchen Sie
durch die Holzverstrebungen zum néch-
sten Schacht und dann um eine Ecke nach
oben. Beseitigen Sie die Zombies mit der
messerbesetzten Minenlore. Sie erreichen
eine Reihe von Eisenbahngleisen, denen
Sie folgen. Werfen Sie Handgranaten in die
Scharfschiitzenstellungen der Combine-
Soldaten, kimpfen Sie gegen weitere Geg-
ner im Tunnel und nehmen Sie einem to-
ten Soldaten seine Pulse Rifle ab. Verlassen
Sie den Tunnel und eliminieren Sie zuerst
die Soldaten aufSerhalb, dann innerhalb
der Lagerhalle links von Ihnen. Anschlie-
RRend erhalten Sie ein kurzes Update von
Alyx, die berichtet, dass ihr Vater und Dr.
Mossman im Nova-Prospekt-Gefangnis
gefangen gehalten werden. Sie will sich
dort mit Thnen treffen.

Kapitel 7: Highway 7

23. Fahrt im Diinen-Buggy

Am Pier 87 bekommen Sie den Diinen-
Buggy, mit dem Sie die Kiiste entlang zum
Gefangnis von Nova Prospekt brettern. Mit
der angebauten Tau-Kanone erledigen Sie
angreifende Ant Lions. Landet der Buggy
nach einem wilden Stunt auf dem Riicken,
richten Sie ihn mit der Gravity Gun wieder
auf. Ob Sie unterwegs anhalten, um Com-
bine und Ant Lions auszumerzen, liegt bei
Thnen. Der erste planmafiige Stopp ist je-
denfalls New Little Odessa, ein kleiner Re-
bellenstiitzpunkt, der von anrtickenden
Combine-Gunships bedroht wird. Colonel
Odessa Cubbage Uberreicht Ihnen einen
Raketenwerfer, mit dem Sie den Angrei-
fern den Garaus machen. Wichtig: Nach
dem Feuern einer Rakete miissen Sie den
Feind im Visier behalten, damit das Laser-
Zielsuchsystem funktioniert.

22. Durch die Minen zum Strand

Stofien Sie vorsichtig das Benzinfass in den
Minenschacht und springen Sie noch vor-
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Nach erfolgreicher Verteidigung von New
Little Odessa geht es weiter zum Pier 137.
Um vom Strand wieder auf die Strafie zu

gelangen, missen Sie zunédchst das Gebau-
de von Combine-Soldaten sdubern, eine
Klappbriicke befahrbar machen und an-
schlieflend den Dlinen-Buggy mit einem
Kran auf den Pier hieven. Schieben Sie mit
der Gravity Gun Autowracks von der Stra-
e und zerstoren Sie mit dem Raketenwer-
fer ein weiteres Gunship. Rollminen, die
sich an Thren Buggy heften und ihn alle
paar Sekunden zu wilden Stéf3en bringen,
pfliicken Sie entweder mit der Gravity Gun
vom Auto, oder Sie verlangsamen die
Fahrt und warten, bis die Minen von selbst
den Geist aufgeben. Ein paar Kurven spa-
ter stofRen Sie auf einen Combine-Stre-
ckenposten, der von Ant Lions iberrannt
wird. Erledigen Sie die wenigen tiberleben-
den Soldaten und freuen Sie sich tiber die
Armbrust, mit der Sie auch weit entfernte
Gegner prazise treffen.

24. Energiebarrieren

Eine Energiebarriere versperrt Ihnen kurz
darauf den Weg. Gespeist wird sie von ei-
nem Combine-Panzerwagen, den Sie des-
halb zerstéren miissen. Schlie8lich errei-
chen Sie eine massive Eisenbahnbriicke,
die mit mehreren Energiefeldern gesichert
ist. Deren Energiezufuhr befindet sich of-
fensichtlich auf der anderen Briickenseite,
so dass Sie nach der Sduberung eines Com-
bine-Wachpostens etwas Kletterarbeit er-
wartet. Betreten Sie den Wartungstunnel
zur Briicke, erklimmen Sie den Laufsteg
und springen Sie von dessen Ende zum
néchsten, der Sie zu einem Vorratsschup-
pen auf der linken Seite bringt. Headcrab-
Alarm! Mangvrieren Sie tiber Laufsteg-Tei-
le und Verstrebungen vorsichtig zum
néchsten Schuppen, um dort eine Leiter
hinabzusteigen und Munition zu sam-
meln. Schiefien Sie entweder von hier mit
ein paar Raketen oder etwas spater mit an-
deren Waffen auf Combine-Soldaten im
dritten Schuppen, den Sie ebenfalls klet-
ternd und springend erreichen. Von dort
ist es nur noch ein kurzes Stiick zur ande-
ren Briickenseite, die von Combine-Trup-
pen gesichert wird. Feuer frei! SchliefSlich
gelangen Sie in den Kontrollraum, wo Sie
mit der Gravity Gun den Stecker aus einem
kleinen Energiefeldgenerator ziehen, um
das Briickenenergiefeld zu deaktivieren.
Doch jetzt geht der Spaf} erst richtig los:
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Ein Gunship und zahlreiche Soldaten wer-
den davon angelockt und setzen sich auf
Ihre Fahrte. Eilen Sie zum mittleren Vor-
ratsschuppen unter der Briicke zuriick und
zerstoren Sie mit dem Raketenwerfer das
maéchige Combine-Gunship. Setzen Sie
sich wieder hinter das Steuer Ihres Fahr-
zeugs und fahren Sie mit Vollgas ([=J-Tas-
te) tiber die Briicke, um einem entgegenra-
senden Zug auszuweichen und wieder auf
die Kistenstrafle zu gelangen.

Kapitel 8: Sandtraps

25. Kampf um den Leuchtturm

Die Kiistenstrafe fiihrt in einen Tunnel, in
dem es vor Zombies und Headcrabs nur so
wimmelt. Es folgt ein Combine-verseuch-
tes Haus, das Sie ignorieren kénnen. An-
schliefiend wartet ein weiterer Kontroll-
posten, den Sie entweder mit viel Geschick
und hoher Geschwindigkeit durchbrechen
oder ihn Mann fiir Mann ausrauchern. Ei-
ne letzte Strafdensperre liegt vor Thnen.
Nachdem Sie kurzen Prozess mit den Be-
satzern gemacht haben, miissen Sie mit
der Gravity Gun zwei herumliegende Bat-
terien auflesen und in die Tor-Steuerung
einbauen. Der Weg zum Lighthouse Point
und dem dortigen Rebellenstiitzpunkt ist
frei. Wie schon in New Little Odessa kamp-
fen Sie gemeinsam mit den Rebellen ge-
gen vier Dropships, die je ein halbes Dut-
zend Soldaten nacheinander absetzen.
Nachdem Sie per Raketenwerfer ein Guns-
hip ausgeschaltet haben, zeigt Ihnen ein
Fithrer den Weg zum Gefangnis.

Da Sie jetzt zu Fufl unterwegs sind, miis-
sen Sie aufpassen, wo Sie hintreten. Schrit-
te auf dem Sand locken sofort Ant Lions
herbei. Treten Sie daher nur auf Steine
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oder selbstgebaute Wege aus Wellblech-
platten und Holzpaletten, die Sie mit der
Gravity Gun vor sich auf- und hinter sich
abbauen. Nach einer Art Rampe aus zwei
langen Holzbohlen kénnen Sie entweder
weiter Wege bauen, oder Gewalt anwen-
den. Laden Sie flir Letzteres Schrotflinte
und Maschinengewehre, dann rennen
(2J-Taste) und springen Sie im Zickzack
auf die linke der beiden Offnungen vor Ih-
nen zu. Sobald Sie festen Boden unter den
FufSen haben, schiefien Sie die Ant Lions
nieder. Sammeln Sie etwaige Health- und
Suit-Reperatur-Packs ein, dann rennen
und springen Sie weiter in Richtung Nor-
den, wo Sie sich auf dem Felsvorsprung zu
Threr Linken wieder um die Ant Lions kiim-
mern. Sparen Sie auf jeden Fall Revolver-
und Armbrust-Munition, die brauchen Sie
ein paar Meter weiter gegen den riesigen
Ant Lion Guard. Mehrere direkte Treffer
sind notig, um der Kreatur ein Ende zu be-
reiten. Bleiben Sie dazu am besten direkt
unterhalb des Felsvorsprungs stehen. Ha-
ben Sie das Vieh erlegt, erscheint ein Vorti-
gaunt, der aus der Karkasse einen Phero-
mon-Beutel mit duftenden Lockstoffen
extrahiert —damit horen ab sofort alle Ant
Lions auf Ihr Kommando, wie Sie im Camp
der Vortigaunts um die Ecke lernen.

27. Der Gefangnis-Einbruch

Auf dem Weg ins Gefangnis miissen Sie
zuerst sechs gesicherte Geschutzstellun-
gen und mehrere Verschanzungen des
Combine ausschalten. Das gelingt Thnen
mit Hilfe der Ant Lions — denken Sie jedoch
daran, stets die férderturmartigen Installa-
tionen zu deaktivieren, da sich die Insek-
ten sonst nicht weiter wagen. Am Fuf3 ei-
ner gewaltigen Pipeline, die aus dem Ge-
fangnis ins Meer reicht, stoppen Sie und
werfen ein paar Duftstoffe auf die Wacht-
posten entlang der Pipeline. Wenn sich
nichts mehr riihrt, klettern Sie Ebene fiir
Ebene hoher und verfahren wie zuvor.
Schliefilich bleibt Ihnen als einziger Weg
ein Abwasserrohr, das direkt ins Gefangnis
flihrt. Dort zielen Sie mit den Duftstoffen
auf die beiden Wachtiirme, betreten den
Eingangsbereich und erledigen mit Hilfe
der Ant Lions alle Soldaten, bevor Sie sich
mit dem Raketenwerfer um zwei Guns-
hips kiimmern. Gunship-Wrackteile 6ff-
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nen einen Weg ins Gefangnis - stellen Sie
darin die Gaszufuhr ab, damit die Ant
Lions Ihnen folgen konnen.

Kapitel 9: Nova Prospekt

28. Level A

Im Vergleich zu Ravenholm ist dieses Kapi-
tel ein wahrer Sonntagsspaziergang. Denn
die Ant Lions sind in Nova Prospekt IThre
besten Freunde. Warten Sie lieber etwas

langer darauf, dass sie sich ihren Weg zu
Ihnen buddeln, bevor Sie auf eigene Faust
gegen eine Ubermacht von Gegnern losge-
hen oder selbst einen Laserstrahl unterbre-
chen, der eine Falle auslost. Um auf die an-
dere Seite des Zaunes in Level A zu gelan-
gen, gehen Sie die Treppe hinab und durch
das Loch in der Wand. Folgen Sie dem
Gang, steigen Sie die Treppe hinauf und
springen Sie auf die andere Seite zum ein-
getretenen Zaun. Gehen Sie vom Kontroll-
raum die Treppe hinauf, den Gang entlang
und deaktivieren Sie die automatischen
Geschitze, entweder mit den Ant Lions
oder mit Schiissen der Schrotflinte. Durch
die Tiir an der gegeniiberliegenden Seite
gelangen Sie wieder in den Keller, an den
Barnacles vorbei auf eine weitere Etage.
Von dort springen Sie zur zweiten Etage ei-
nes Zellenkomplexes, deaktivieren die
automatischen Geschiitze per Gravity Gun
mit einem Heizkorper und gehen tiber den
zweiten Stock den Gang entlang zu der
weiften Doppeltir. Uber einen Vorrats-
raum geht es in einen Duschraum, wo Ih-
nen eine Ant Lion Guard entgegenspringt
und Sie verfolgt. Fliehen Sie und werfen
Sie Heizkorper und Waschbecken auf das
Monster. Ruicken Sie in den nachsten Korri-
dor vor, wo die Ant Lions die Soldaten
ubernehmen, wihrend Sie ein Energiefeld
mit Hilfe der Gravity Gun deaktivieren.
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Offnen Sie mit dem Schalter im Kontroll-
raum den Weg nach oben. Dort 6ffnen Sie
mit einem weiteren Schalter den nachsten
Kontrollraum, daneben deaktivieren Sie
drei weitere Geschiitze mit einem Heizkor-
per sowie einen Ventilator, den Sie mit ei-
nem Eimer blockieren. Ziehen Sie den Ste-
cker fiir das Energiefeld.

29. Level B

Hetzen Sie Thre Ant Lions auf Wachposten
und Manhacks und arbeiten Sie sich so
weiter ins Innere vor. Deaktivieren Sie ein
automatisches Geschiitz im néchsten Kon-
trollraum und 6ffnen Sie iber den Schalter
eine weitere Tiir. Zuriick zum Gang und
von dort aus zur Wascherei, die Sie mit
Duft-Lockstoffen der Ant Lions einnebeln.
Weiter zur Kiiche, in der Sie ausstromen-
des Gas entziinden und so ein Geschiitz ex-
plosiv auf3er Gefecht setzen. Uber einen
Korridor gelangen Sie in einen weiteren
Kontrollraum, durch dessen Fenster Sie in
den darunter liegenden Raum springen.
Hier steht ein weiterer Kampf gegen eine
Ant Lion Guard an, den Sie gegen Beton-
sdulen locken und mit schwerer Munition
beharken. Sie betreten nun einen stark be-
schadigten Trakt des Gefangnisses, der
von einer riesigen, metallenen Combine-
Maschine zermalmt wird. Rennen Sie das
Treppenhaus hinab und schnappen Sie
sich eine Kiste, die Sie als Trittleiter ver-
wenden, um durch eine Offnung in einer
noch stehenden Betonwand zu verschwin-
den. Das muss schnell gehen, damit Sie
nicht zwischen den Metallteilen der Com-
bine-Maschine enden. Durch einen engen
Gang gelangen Sie zu einem Kontroll-
raum, wo Sie Alyx wieder sehen.

Kapitel 10: Entanglement

30. Dr Vance — gefunden!

Klettern Sie durch einen Tunnel, der unter
den Bahngleisen zwischen Thnen und Alyx
hindurch fithrt. Helfen Sie ihr gegen an-
stiirmende Combine-Soldaten. Schlief8lich
erreichen Sie Dr. Vance, der in einer Metall-
rohre fest gehalten wird. Alyx schickt diese
in Richtung Teleporter und beauftragt Sie,
die noch vermisste Dr. Mossman zu fin-
den. Uber Monitore und ein Empfangsge-
ratim Hazard Suit gibt Alyx Ihnen dabei
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Anweisungen und 6ffnet vom Kontroll-
raum aus versperrte Tiren. Riicken Sie
weiter vor und eliminieren Sie dabei Com-
bine-Soldaten und automatische Geschit-
ze, bis Sie in den ersten Hauptkontroll-
raum gelangen. Platzieren Sie zwei auto-
matische Geschiitze so, dass sie einen An-
sturm durch die beiden Energiewande ab-
halten, wihrend Sie selbst das Treppen-
haus unter Beschuss nehmen. Achten Sie
darauf, dass Ihre Geschiitze nicht von
feindlichen Soldaten oder deren Manhacks
deaktiviert werden. Nachdem Alyx die
Energiewande deaktiviert hat, verlassen
Sie mit einem Geschiitz im Schlepptau den
Kommandoraum nach links und folgen
der Treppe hinunter in den Generatoren-
raum. Vermeiden Sie Wasserkontakt —der
Stromschlag totet Sie in wenigen Sekun-
den. Erledigen Sie wie schon zuvor etwaige
Gegner, und bauen Sie sich dann mit den
blauen Tonnen einen Weg zur Treppe auf
der gegeniiberliegenden Seite des Gewol-
bes. Verwenden Sie das mitgebrachte Ge-
schiitz, um eine Horde Zombies niederzu-
mihen. Uber das néchste Treppenhaus ge-
langen Sie in einen grofien Zellenkomplex
mit eigenem Hauptkontrollraum, in dem
Sie kurz mit Alyx reden.

Mit drei neuen und dem mitgebrachtem
Geschiitz errichten Sie eine Etage tiefer ei-
nen Sperrgiirtel gegen anriickende Combi-
ne-Elitesoldaten. Zwei der Geschiitze posi-
tionieren Sie am rechten Ende des Zellen-
komplexes, die beiden anderen in Richtung
des Energiefeldes und der Verbindung zum
anderen Gang des Zellenkomplexes. Sie
missen nun mehrere Minuten dem An-
sturm der Combine-Truppen standhalten.
Die Geschiitze diirfen nicht umgestofien
oder von Manhacks zerstort werden. Sobald
der Ansturm abebbt, erscheint Alyx und eilt
mit Ihnen in Richtung Teleporter.

31. Kampf am Teleporter

Folgen Sie Alyx und kdmpfen Sie mit ihr ge-
gen die Combine-Schergen, bis Sie den Te-
leporter erreichen. An dessen Kontrollen:
Dr. Mossman, unversehrt und nicht wie Dr.
Vance in einer Metallrohre gefangen. Sie
scheint gemeinsame Sache mit Kollabora-
teur Breen zu machen. Alyx richtet den Te-
leporter auf Dr. Kleiners Koordinaten aus
und beginnt den Transportvorgang. In letz-

ter Sekunde springt Dr. Mossman dazu —
beide kommen jedoch nicht bei Dr. Kleiner
an. Wahrend der Teleporter sich fiir eine er-
neute Ubertragung aufladt, die Alyx und
Sie zu Dr. Kleiner bringen soll, miissen Sie
mit drei automatischen Geschiitzen eine
weitere Welle von Combine-Soldaten stop-
pen. Ein Geschiitz bewacht die Energie-
wand, das zweite die dunkle Metalltiir, das
dritte platzieren Sie hinter der gldsernen
Wand, so dass die Waffe beide Gange ab-
deckt. Achten Sie darauf, dass die Geschiit-
ze nicht deaktiviert werden, und werfen Sie
Granaten mit der Gravity Gun zurtick. Ren-
nen Sie erst zum Teleporter, wenn Alyx Th-
nen das Kommando dazu gibt.

Kapitel 11: Anti-Citizen One

32. Hunde-Unterstiitzung

Diesmal hat der Transport geklappt. Inzwi-
schenist der bewaffnete Aufstand gegen
das Combine in vollem Gang, wie Dr. Kleiner
Thnen berichtet. Dr. Vance wird nun in der
Citadel, dem Combine-Hauptquartier und
Stiitzpunkt von Wallace Breen, gefangen ge-
halten. Auch Alyx’ Robo-Hund Dog hat den
Weg zurlick nach City 17 gefunden und
bricht mit Ihnen auf, um Barney zu unter-
stiitzen. Nachdem Dog ein paar Combine-
Fahrzeuge aufgemischt und Ihnen einen
Weg zu Barney gebahnt hat, verschwindet
er auf dem Riicken eines Dropships.

33. Teamarbeit und Hauserkampf

Sie bleiben nicht lange allein, sondern
werden auf Ihrem Weg zum Bahnhofsvor-
platz von bis zu vier Rebellen begleitet. Mit
der [CJ-Taste geben Sie Ihnen eine Rich-
tung vor, mit der [E)-Taste erhalten Sie Mu-
nition und Health-Packs. Unterwegs schie-
Ren Sie einige Scanner Typ Il ab, die mit
Maschinengewehren und Hopper-Haftmi-
nen ausgestattet sind. Weiter geht es in ei-
ne Wohngegend, wo Sie mit der Gravity
Gun Hopper aus dem Weg raumen. Neh-
men Sie die Polizisten unter Feuer, die sich
in Wohnhé&usern verschanzt haben. Rii-
cken Sie weiter vor, um eine Combine-Bar-
rikade in einem weiteren Wohnhaus aus-
zuheben. Vorsicht vor den automatischen
Geschiitzen und Manhacks! Durch einen
Strafientunnel geht es weiter in Richtung
Stadtzentrum. Beseitigen Sie zunachst al-
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lein die zwei automatischen Geschiitze,
bevor Sie Thre Kameraden nachziehen. Am
Ende des Tunnels springen Sie {iber Auto-
décher, um der giftigen Fliissigkeit eines
umgestiirzten Tankwagens zu entgehen.

34. Generatorsabotage

Die Combine-Soldaten exekutieren nun
wahllos Zivilisten, um Herr der Lage zu
werden. Das miissen Sie verhindern und
sammeln dazu wieder ein Team von vier
Mitstreitern um sich. Erledigen Sie gemein-
sam Zombies, Headcrabs, Soldaten und Po-
lizisten. Arbeiten Sie sich so Haus fiir Haus
vorwadrts. Schliefilich dringen Sie in ein ab-
gebranntes Gebaude ein. Warten Sie, bis
sich Combine-Soldaten und Zombies unter-
einander so weit wie moglich dezimiert ha-
ben, bevor Sie mit Handgranaten und Ma-
schinengewehrsalven einschreiten. Nach-
dem Sie zwei automatische Geschiitze de-
aktiviert haben, treffen Sie wieder auf Alyx,
die mit Thnen zu einem Kontrollraum
rennt. Ihr nachstes Ziel: ein Generator, den
Alyx deaktivieren will, wihrend Sie mit Ih-
rem Team Feuerschutz geben. In den Stra-
Ren links und rechts vom Springbrunnen
gegeniiber des Generators landen in Kiirze
zwei Dropships — pflastern Sie das Gebiet
mit Hopper-Haftminen und schalten Sie et-
waige heranschwirrende Manhacks aus.
Denken Sie daran, sich regelmafig Muni-
tion und Health-Packs von Ihren Kamera-

den zu besorgen. Sobald Alyx fertig ist, ruft
Sienach Thnen: Sie miissen dann mit der
Gravity Gun den Generator-Energiekern
heraussaugen und durch die nun geéffnete
Barrikade rennen, die sich hinter Thnen
schlief$t. Wahrend Alyx an einem Terminal
nach einem Weg zu Barney sucht, tauchen
Siein den Abwasserkanal.

Kapitel 12: Follow Freeman

35. Barneys Rettung

Thr Weg fiihrt Sie nun durch ein System
von Treppen und Rohren, in dem sowohl
Combine-Truppen als auch Zombies, Bar-
nacles und Manhacks ihr Unwesen treiben.
Achten Sie auf den 6ligen Untergrund: Sie
halten darauf erst etwas verzogert an. Sie
kommen in ein Pumpenhaus, in dem Sie
sich Uiber zahlreiche Laufstege und Leitern
unter feindlichem Beschuss nach oben be-
wegen. Dabei bekommt Gordon es mit et-
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lichen Elite-Einheiten zu tun, die sich durch
die Oberlichter der Halle abseilen. Kurz un-
ter dem Dach finden Sie jedoch mehrere
Benzinfasser, die Sie auf Thre Gegner
schleudern kénnen. Oben fiihrt eine Tiir ins
Treppenhaus. Am Fuf? der Treppe berichtet
ein Rebell, dass Barney von Scharfschiitzen
festgesetzt wurde. Mit ein paar Helfern
und Granaten rauchern Sie deren Stellun-
gen aus. Im Gebdude, auf dessen Dach Bar-
ney im Visier der Scharfschiitzen liegt, war-
ten zahlreiche Zombies und Headcrabs.
Auflerdem sollten Sie mit gezielten Grana-
tenwiirfen die Scharfschiitzen aus ihren
Fenstern jagen, die das Gebdude perma-
nent beschieRen. Schlie’lich erreichen Sie
Barney und verlassen mit ihm und drei
weiteren Rebellen das Haus. Ihr Ziel: das
nahe gelegene Museum, in dem sich weite-
re Generatoren verbergen

36. Kampf ums Museum

Das Museum wird von einer Strahlenwaf-
fe gesichert, die vom Dach aus auf Sie
schief3t. Ndhern Sie sich dem Gebaude von
links, und passen Sie Ihre Bewegungen an
die Schussfrequenz der Strahlenwaffe an.
Nachdem Sie den Bunker in der Mitte des
Platzes mit einer Granate gesaubert ha-
ben, konnen Sie dort Schutz suchen. Ren-
nen Sie aus dem Bunker auf das Gefangnis
zu, das von drei Combine-Soldaten be-
wacht wird. Befreien Sie die Rebellen und
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warten Sie, bis sich alle mit Pulse Rifles
ausgeriistet haben. Geben Sie Threr Truppe
Feuerschutz gegen Elite-Soldaten und zie-
hen Sie mit der Gravity Gun das Kabel her-
aus, das die Energiewand vor dem Mu-
seum speist. Hinein! Im Gebaude fiillen Sie
Ihre Munition nach. Wahrend Barney sich
nun um die Computerterminals kimmert,
machen Sie die Bodengeschiitze unschad-
lich. Dazu lassen Sie Ihr Team zurtick, lau-
fen in den hellen Laserstrahl und rennen
blitzschnell neben ein Geschiitz, das nun
aus dem Boden emporfahrt. Anschlieend
lassen Sie eine Granate in dessen Inne-
reien fallen und suchen das Weite. Laden
Sie Gesundheit und Anzugbatterien wie
gewohnt mit einem Recharger an der
Wand auf und schnappen Sie sich den
Energiekern des ersten Generators mit der
Gravity Gun. Entschérfen Sie weitere Ge-
schiitze und gehen Sie auf Barneys Geheif3
in den Maschinenraum. Weichen Sie den
roten Laserstrahl-Fallen aus und raumen
Sie die Hopper-Minen aus dem Weg. Ein
Schalter 6ffnet die Tiir zum Korridor, durch
den Sie zum zweiten Generatorenraum ge-
langen. Entfernen Sie auch hier den Ener-
giekern und beseitigen Sie die heranstiir-
menden Combine-Truppen. Im Maschi-
nenraum schlieflen sich Ihnen nun weite-
re Rebellen an. Gemeinsam geht’s zum
dritten Generator auf der anderen Seite
des Museums. Durch ein Loch in der Wand
beschiefien Sie die Angreifer und entfer-
nen danach den dritten Energiekern. Bege-
ben Sie sich mit Barney und den Rebellen
aufs Dach des Museums, um dort einige
Gunships mit dem Raketenwerfer zu be-
seitigen und verbleibende Combine-Solda-
ten zu erledigen, die eine Briicke zum
Nachbargebaude sichern.

37. Strider!

Im Erdgeschoss des Nachbargebaudes
empfangt Sie ein Rebell mit einer Panzer-
faust und berichtet von anriickenden Stri-
dern. Zielen Sie mit der Panzerfaust auf die
beiden Giganten und bleiben Sie in Bewe-
gung. Huschen Sie von den Museumstrep-
penstufen in einen gegentiberliegenden
Tunnel. Rennen Sie von dort aus in den
Bunker, den Sie schon beim Sturm aufs
Museum genutzt haben. Feuern Sie weiter
auf die Strider. Vorsicht vor deren Warp-
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Kanone - die Teile knacken selbst den Bun-
ker. Rennen Sie auf das schon halb zerstor-
te Gebaude gegentiber des Museums zu
und schiitzen Sie sich mit der Gravity Gun
vor herabfallenden Betonteilen. Dieses
Versteck ist sicher —fiillen Sie den Raketen-
werfer wieder auf und vernichten Sie wei-
tere Strider. Rennen Sie nach links an der
Barriere vorbei die Stufen in den Keller
hinab. Sie betreten eine grofie Unterfiih-
rung und sollten nun rennen, was das
Zeug halt: Ein Strider ist Ihnen auf den Fer-
sen. Flliichten Sie nach links ins Parkhaus.
Dort beseitigen Sie die Soldaten und Scan-
ner Typ IL Jetzt schnell wieder raus, denn
ein Strider nimmt das Parkhaus unter Be-
schuss. Die Triimmerteile bilden einen
Weg nach oben, wo Sie einen Zugang in
ein Treppenhaus finden.

38. Weg in die Citadel

Kémpfen Sie sich mit Hilfe Thres Teams
durch die Tiefgarage voran und rennen Sie
dann in einem unbeobachteten Moment
an einem Strider vorbei nach oben. In der
Konditorei finden Sie Schutz. Sprinten Sie
dann nach rechts zur anderen Seite der
Tiefgarage, die zur Ausfahrt fithrt. Neh-
men Sie sich dabei vor Combine-Soldaten
in Acht. Wieder an der Oberflache stiirmen
Sie den einzig moglichen Hauszugang und
arbeiten sich langsam nach oben. Aus der
Luft haben Dropships inzwischen drei Stri-
der abgesetzt, die Sie vom Gebdudedach
erledigen missen. Schalten Sie die Strider
nacheinander aus, um nicht von allen
gleichzeitig angegriffen zu werden. Lang-
sam kraxeln Sie das Dach hinab, um auf
der Straf3e auf viele Rebellen, Barney und
Dog zu treffen, der Ihnen einen Weg in die
Aulenwand der Citadel 6ffnet.

Kapitel 13: Our Benefactors

39. Schlacht in der Citadel

Jetzt gibt es kein Zurtick mehr: Der einzige
Weg in die immens grof3e Citadel fiihrt
iiber eine Reihe von Vorspriingen und
Simsen, die Sie mit sorgfaltigen Spriingen
erreichen. Driicken Sie sich nach jeder Lan-
dung an die Wand, um nicht in den Ab-
grund zu stiirzen. Hiipfen Sie auf eine be-
wegliche Plattform, von der Sie im richti-

gen Moment hintiber zur Peripherie der Ci-
tadel springen. Folgen Sie dem Pfad ins In-
nere. Schlie8lich endet der Pfad: Nur in ei-
nen Metallbehélter gezwéngt, in den be-
angstigend genau ein Menschen passt,
geht es iiber verwinkelte Fordersysteme
tief ins Innere der Citadel. Thre Reise endet
in einer Art Dekontaminationskammer,
wo alle Ihre Waffen vernichtet werden—
bis auf die Gravity Gun, die jetzt auch geg-
nerische Soldaten herumschleudern kann.
Bahnen Sie sich den Weg durch mehrere
Angreiferwellen, bis Sie an eine Energie-
wand stofSen, die Sie auf ahnliche Weise
wie die Generatoren deaktivieren. Schleu-
dern Sie die Energiekerne auf Soldaten und
Elite-Truppen. So dringen Sie tiefer in die
Citadel vor. Nach einem letzten heftigen
Feuergefecht gegen Elite-Truppen und ei-
nen Strider lassen Sie sich erneut in einen
Metallbehalter einsperren, in dem Sie zur
Citaldel-Spitze gleiten.

Kapitel 14: Dark Energy

40. Zerstorung des Reaktors

Nach einer Reihe dramatischer Szenen in
Breens Allerheiligsten flieht der Kollabora-
teur in einer Energiesphére zur Spitze der
Citadel, wo sich der Reaktor der Anlage be-
findet. Sie bleiben ihm auf den Fersen, deak-
tivieren die Energiewande schleudern Ener-
giekerne auf Ihre Gegner. Schlie3lich errei-
chen Sie zeitgleich mit Breen die Spitze des
Reaktors. Erledigen Sie die vier angreifen-
den Gunships mit gut gezielten Energieku-
geln. Schlief3lich nehmen Sie den Reaktor-
kern unter Beschuss. Die Eneregiekugeln
der Gravity Gun zerstoren die hochfahren-
den Metallplatten. Sekundenbruchteile vor
der Reaktor-Explosion erscheint Alyx. Das
Abenteuer nimmt ein plotzliches und sehr
unerwartetes Ende.
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