Unreal - Return to Na Pali

Der erste Missionpack zum (meiner Meinung nach) genialsten aller 3D-Shooter enthélt 17 neue und
grof3e Levels, drei neue Waffen und vier neue Multiplayermodi.

Zunéchst einige Informationen zum Spielgeschehen:

* Zwischen den einzelnen Levels bekommt man meistens eine Auswertung der Abschiisse und
einen Ausschnitt aus dem elektronischen Tagebuch des Protagonisten zu sehen bzw. horen.

* Die drei neuen Waffen erweisen sich nicht gerade als durchschlagskriftige Werkzeuge: Das
Sturmgewehr ist im Primédrmodus genau aber nicht sehr durchschlagskréftig, im
Sekunddarmodus genauer, langsamer aber auch kréftiger, da fiinf Schiisse auf einmal
abgefeuert werden. Der Granatwerfer ist zu ungenau und zu schwach, im Sekundérmodus
kann man damit ganz gut Fallen legen. Der Raketenwerfer schieB3t zwar schneller als der
Eightball-Werfer, ist dafiir aber auch schwécher und nicht aufladbar. Alle drei Waffen sind
im Multiplayermodus jedoch ganz gut zu gebrauchen.

* Das neue Tauchgerit 14dt sich nun an der Luft wieder auf und ist eigentlich das beste neue
Item. Zwar wurde auch der Multiplayermodus erweitert, aber der Terran-Waffen-Modus ist
nichts besonderes und der Marinemodus unterscheidet sich lediglich durch die Texturen der
Akteure von einem normalen Deathmatch. ..

Die Schwierigkeitsgrade sind gut ausbalanciert. Wer Unreal auf mittlerem Schwierigkeitsgrad gut
durchspielen konnte kann auch hier zum mittleren greifen. Insgesamt kann ich den auch jedem
anderen empfehlen, da man nur an zwei Stellen wirklich ackern muB.

Die urspriingliche Losung basiert auf der deutschen Version und dem mittleren Schwierigkeitsgrad.
Ende 2011 wurde die Losung leicht {iberarbeitet. Hierzu wurde auf den inoffiziellen Patch 227h der
Fanseite www.OldUnreal.com zuriickgegriffen, der auch die Verwendung der hochauflésenden
S3TC-Texturen, die mit Unreal Tournament geliefert wurden, ermdglicht. Dariiber hinaus wurde
dank ATIs/AMDs Eyefinity-Technik die Auflosung auf 4032x1024 hochgeschraubt. Letzteres ist
jedoch auch ohne den Fanpatch problemlos moglich, was zusammen mit der absolut problemlosen
Verwendbarkeit des Spiels unter Windows 7, ganz eindeutig fiir die hohe Qualitit des Programms
entspricht.



Level 1: Die H6hen von Na Pali

Zunichst den Landeplatz
durchsuchen und dann dem
Gang folgen. Die linke Tiir
fiihrt zu einem Wachraum,
wo man die Automag auf
dem Tisch findet. Drauflen
sollte man die UMS-Kisten
zerschieflen und das
Sturmgewehr samt Munition
einsammeln.

Weitere Munition fiir die
Automag findet man im Haus
und im Wasser.

Auf der anderen Seite des Tales die Brutes beim Mineneingang umlegen und oben durch die Tiir
zur Transportplattform. Gerade auf dem schweren Schwierigkeitsgrad sollte man hier besser zu Ful3
nach unten laufen, da man so dem Brute am Ende besser ausweichen kann.

Dahinter findet man dann eine riesiges Tal, das einige Entdeckungen ermoglicht. Zwar kann man
prinzipiell auch direkt oben entlang der Felswénde bis zum hinteren Eingang, an dem einige Brutes
herumliegen, folgen, doch ich empfehle den Bereich griindlich zu erkunden und vor allem auch den
unteren Bereich zu besuchen.

Springen Sie dazu am besten direkt zu Beginn in das untere Gewisser und laufen Sie dort wieder in
Richtung Levelbeginn, da man dort in einem Wachraum schon die ASMD findet!

Dariiber hinaus findet man im unteren Bereich noch ein Superhealth-Pack, eine Riistung und jede
Menge Munition.

Oben 6ffnet man dann aber zum Weiterkommen im hinteren Bereich des Tals, im
Stolleneingangsbereich per Schalter die eiserne Tiir und tritt hindurch, wodurch der innere Schalter
auch direkt in die Briiche geht. Machen Sie sich nun auf die erste Begegnung mit den kleinen,
wieselflinken aber trotzdem gefdhrlichen Predator gefasst.

Am besten wehrt man diese Viecher riickwérts laufend mit der ASMD ab, da sie sie auf Distanz
halt, so dass man auch mal kleinere Hianger an einer der Kisten iiberleben kann!

Seitlich findet man einen Weg der nach oben fiihrt und dort einen Schalter, der die nahe Tiir zum
Levelende 6ffnet. Auf einer nahen Kiste findet man zudem noch die Stinger.

Bevor man jedoch den Level beendet kann man noch mal zuriick zur vorher versperrten Tiir mit
dem defekten Schalter und bei der direkt daneben liegenden Tiir nach rechts gehen (Tiir die von
AuBen kommend nicht aufging) und hier bis nach oben laufen. Hier oben findet man einige Gegner,
Munition und einen Schildgiirtel.




Level 2: Neves Kreuzung

Laufen Sie zunéchst drau3en
bis zum ,,Teich*. Hier trifft
man auf die ersten beiden
Skaarj. Im Wasser findet man
den Granatwerfer (noch in
Kisten verpackt) und einen
geheimen Eingang zum
Turm. Oben findet man die
Flakkanone. Weiterhin findet
man im Wasser jedoch auch
einen Hohleneingang, dem
man folgen sollte, da man
folgendes findet:

* Der erste Gang nach rechts fiihrt einem zu einer Weste.
* Der zweite Gang nach rechts bringt einem zu einem Brunnenschacht, der aber nicht wirklich
weiterhilft.
* Der Gang geradeaus bringt einem zum néchsten groBeren Wassergebiet, das man auch iiber
Land erreicht indem man oben durch das Tor geht.
Im dortigen Haus auf Stelzen findet man etwas Munition, muss jedoch dann weiter tiber die
Holzpféhle, der Schlucht folgend bis zur Briicke. Hier gilt es die Krall und Predator auszuschalten
und dann hinten in den Brunnen ohne Gitter springen.

Level 3: Der Brunnen von Eldorado

Kéampfen Sie sich zunichst
bis zum hinteren Aufzug vor
und fahren Sie mit ihm dann
nach oben. Hier aktiviert man
die drei Schalter an den
Seiten und wartet, bis die Tiir
aufgeht. Je nach
Schwierigkeitsgrad taucht
hier tiberraschend ein Skaarj
oder auch nur Fliegen auf,
die einem in diesem engen Raum jedoch allesamt auch gefahrlich werden kénnen.

Drauf3en gilt es dann in den Brunnen zu springen und durch die R6hren bis zum Rohrensystem zu
tauchen, indem man eben noch wahr und welches auch eben noch trocken war.

Nach links hin ist nun allerdings ein Weg frei, durch den man in einen neuen Bereich des
Rohrensystem kommt. Bei einem der mit verschlossenen Réhren ist ein Stiick Stein weggebrochen
und man kann weiter bis zum Ausgang tauchen und laufen. Achten Sie dabei weiterhin genau auf
nervige Slith.

An Land erledigt man zuerst die Feinde in der Luft, hiipft dann ins Wasser, ergotzt sich dort an der
gefundenen Munition und springt dann ins Boot.




Level 4: Glathriel Dorf - Teil 1

Am Dorfsteg angekommen folgt man dem Weg hoch und betritt das Haus an der versperrten Weg-
stelle. Im Keller beschiet man mit einer stirkeren Waffe die briichige Stelle und krabbelt dann
hindurch.

Level 5: Glathriel Dorf - Teil 2

Speichern Sie am besten
direkt einmal, denn die neuen
Spinnen auf die Sie hier
treffen konnen ,,schief3en
und halten etwas mehr aus,
als die Skaarj-Larven aus
dem Hauptspiel! Durch-
suchen Sie daher vorsichtig
die Grabrdume und suchen
Sie dann gegeniiber des
zentralen Sarkophags in
einen Schalter an einer der
Saulen. Nun 6ffnet sich ein kleiner Geheimraum, indem man eine URL findet:
http://www.ocrana.de (Eine kleine Reminiszenz an einen Unreal-Clan). AnschlieBend geht es dann
nach oben, wo man in der Kirche den Skaarj abwehrt, der durch das Fenster iiber dem Altar kommt.
Drauflen springt man rechts {iber die Mauer in das eigentliche Dorf. Nach rechts hin taucht plétzlich
ein Nali auf, der vor einem Skaarj fliichtet. Beschiitzt man ihn will er Thnen kurz etwas zeigen,
vergisst es dann aber wieder ganz schnell. In seinem Raum findet man hinten einen Hebel (oder
wollte der Nali Thnen nur diesen zeigen?), mit dem man das Tor hinter dem Fenster 6ffnet. Gehen
Sie nun dorthin und dann iiber die Leiter nach oben. Zunéchst sollte man dort auf das Dach klettern,
wo man Munition findet und sich generell gut vor den Feinden ,,verstecken® kann, jedoch aber auch
auf einige fliegende Feinde hier oben achten muss! Hier kann man unter anderem auch tiiber einige
Décher auf das Dach gegeniiber (mit dem “Dachschaden®) springen und den ,,geheimem Raum*
darunter betreten, der etwas zusitzliche Munition und den neuen Raketenwerfer einbringt. Weiter
geht es jedoch durch das groBBe Gebédude, das man nur {iber den oberen Zugang betreten kann.
Sdubern Sie es von Feinden und legen Sie im Erdgeschoss den hinteren Hebel um, der oben die Tiir
offnet. Uber den dortigen Weg kommt man in die Bibliothek und kann dort wieder nach unten und
sich den Weg weiter e I .
freikdmpfen. Irgend-wann ist
man wieder drau3en und
kann dort nach rechts hin den
Hebel umlegen (ermoglicht
die schnelle Riickkehr in den
bisherigen Bereich) und dann
nach links zum Hof mit der
ein-gestiirzten Briicke laufen.
Uber deren Reste springt man
dann nach oben in das
Gebadude zur rechten Seite,
erledigt dort einen Skaarj und legt dann den Hebel um. Nun gilt es wieder {iber die Briickenreste zu
hiipfen und auf der anderen Seite dem Weg bis zur Hohle zu folgen.




Level 6: Annaherung an die UMS Prometheus

Laufen Sie bis zum Dorf und
schalten Sie unterwegs einige
Predator aus. Hinter dem
Dorf liegt eine Hohle, in der
man zundchst einen Gasbag
ausschaltet und danach tiber
den Holzbalken zur anderen
Seite lauft, da die eigentliche
Briicke meist mit dem Nali darauf bei Anndherung nach unten stiirzt. Weiter hinten trifft man auf
einige Spinnen und kann auf einer der eisernen Kisten einen Schildgiirtel einsammeln. Dort dann
mit dem Aufzug links nach oben fahren.

Level 7: UMS Prometheus

Gehen Sie nach drauen und springen Sie dort iiber die einzelnen Felsvorspriinge nach unten.
Laufen Sie dann in Richtung der Prometheus und suchen Sie unter dem vorderen Rumpf den
Eingang. Zwar kann man hier noch den weitldufigen Bereich um das Schiff erkunden, doch au3er
vereinzelten Gasbags und einem tollen Ausblick findet man nichts.

Im Lagerraum findet man neben dem Amplifier und etwas Munition vor allem Feinde. Nachdem
man diese erledigt hat kann man sich durch den Rundgang in Richtung des hinteren Schiffsteils
vorkdmpfen. Dieser ist bei der Landung offensichtlich abgebrochen und ist nun durch eine
“Lichtbriicke* zu erreichen.

Dort kann man dann geradeaus mit einem Aufzug nach oben fahren, kommt dann jedoch durch ein
Kraftfeld nicht mehr weiter. Nach rechts hin kommt man in den Maschinenraum, wo es dann jedoch
nicht mehr weitergeht.

Folgen Sie daher dem Weg nach links, der ebenfalls in den Maschinenraum fiihrt. Hier kann man
jedoch bei der ausgelaufenen, lavadhnlichen Fliissigkeit {iber einige Metallstiicke in eine
Antriebsrohre hiipfen.

Dieser folgt man nach oben, bis man plétzlich auf der Auenhiille des Schiffes steht. Sie miissen
nun zur Backbordseite des hinteren Schiffsteiles, wo die AuBenhiille beschiddigt ist und man wieder
in den inneren Bereich vordringen kann. Alternativ lduft man nach vorne zur Bruchstelle und
springt dort auf die obere
der beiden "Lichtbriicken".
In jedem Fall muss man sich
einiger Mercenaries
erwehren, findet dafiir
jedoch auch beispielsweise
auf der AuBenhiille noch
einige Container mit
Munition.

Ziel ist dann wieder der
vordere Schiffsteil, wo man
einige Quartiere
durchsuchen kann und
schlieBlich auf der Krankenstation durch den Bruch im Boden zur darunterliegenden Ebene kommt.




Level 6/8: Annaherung an die UMS Prometheus

In den Quartieren finden Sie
einen Suchscheinwerfer, der
sehr niitzlich ist!

In einem seitlichen Gang
findet man eine ein
geborstenes Rohr, das zu
einem teilweise tiberfluteten
dunklen Raum fiihrt. Dank
des Suchscheinwerfers kann
man hier die Feinde im
Wasser problemlos
ausmachen und erledigen oder auch einfach direkt zur weiterfiihrenden Rohre weiter hinten laufen.
Diese fiihrt nach unten, wo man jedoch erst einmal die kaum sichtbare Glasscheibe zerschiefen
muss um in den dortigen Lagerraum zu kommen. Nehmen Sie dazu unbedingt eine einfache Waffe
ohne Flachenwirkung, sonst wird man sich direkt selbst verletzen!

Nun weiter bis zur Shuttle-Rampe und hier iiber die Stahltrager ins Kontrollzentrum.

Hier sammelt man das Weapons-Log ein und wird dann an einer hinteren Konsole unangenehm
iiberrascht (Sprachsequenz, die man aus der 3rd-Person-Perspektive verfolgt).

Sobald die Sequenz zu Ende ist muss man jedoch direkt einige S6ldner ausschalten, die durch die
nahe Tiir kommen.

In den dahinterliegenden Quartieren rechts findet man etwas Munition. Nach links hin geht es
weiter zum Aufzug. Oben sollte man zunédchst nach drauflen, auf die Schiffshaut laufen und die
UMS-Kisten durchsuchen. Auf der Briicke aktiviert man anschlieend die Systeme (einfach die
Konsole in der Mitte vor dem Stuhl des Captains beriihren) und dann tauchen die Feinde auch schon
auf, weshalb man hier am besten irgendwo ein strategisch gut gelegenes Savegame anlegen sollte.
Insgesamt werden nachfolgend hier nun drei mal drei Marines erscheinen.

Die ersten beiden Trupps konnen Sie im Schiff gut ausschalten, aber das dritte Team ist mit
Raketenwerfern ausgestattet, weshalb man im Schiff schnell selbst erledigt kann und den Kampf
besser nach drauBlen tragt! Direkt wirkende Waffen wie das neue Maschinengewehr sind dort
natiirlich gute Helfer!

Bei den ersten Angreifern empfiehlt es sich irgendwo hinter einer der Tiiren zu lauern
(beispielsweise beim Aufzug, der zur oberen Briicke fiihrt, da man auf Letztere zu einfach gestiirmt
werden kann und dann recht
wenig Platz zum
Mandvrieren bietet) und die
hindurch kommenden Feinde |
dann direkt mit dem neuen
Raketenwerfer unter Druck
zu setzen. Alternativ hilft
gegen die schnellen Feinde
auch die, per Amplifier
aufgeladene, ASMD.
Versuchen Sie die iiberall
rumliegenden Riistungen : - . -
dann mit Bedacht zu nutzen um sich nach jeder Runde etwas erfrischen zu konnen.

Hat man sie erledigt, zerstort einer der “Beam-Strahlen® rechts am Bug des Schiffes, an der Stelle,
wo das Schiff den Berg schrammit, einige Felsen. Hier einfach in die Hohle springen und sich den
Weg frei schieflen.




Mitunter kann es jedoch passieren, dass dieser Weg nicht frei gesprengt wird. Hier scheint ein
Trigger defekt zu sein, was dann meist auch nicht durch Laden eines Savegame behoben werden
kann. In diesem Fall hilft dann meist nur noch der komplette Neustart des Levels oder ein wenig
Nachhilfe durch den ,,Ghost-Cheat*, mit dem man die stérrischen Felsen einfach kurz durchfliegt,
so dass man dahinter wieder normal weiter machen und den néchsten Level erreichen kann.

Level 9: Das Tal der Spitzen

Eigentlich kann man diesen
Abschnitt sehr schnell hinter
sich bringen: Springen Sie
dazu ins Wasser und halten
Sie sich nach rechts hin
("Strand" mit den Kisten), wo
man dem Wasser entsteigt
und dem Weg nach oben zu
einem Tempeleingang folgt.
Weicht man unterwegs allen
Skaarj und Titanen aus bzw.
verpasst ihnen jeweils eine
Ladung, so dass sie auf Abstand gehen, so wird man recht schnell den oberen Eingang erreichen
und nutzen konnen.

Das das wire eigentlich aber sehr schade, denn das Erforschen der Gegend lohnt sich auf jeden Fall.
Nach links (noch etwas weiter schwimmen oder sich an Land links halten) findet man in einem
groBeren Bereich eine Kirche samt Eightball, Dispersion-Upgrade, Schutzschild und Munition.
Zudem kann man aus einiger Entfernung den Sunspire sehen, den man bereits im Hauptspiel
durchwandern konnte und meiner Meinung nach ein sehr stimmungsvolles Leveldesign aufweist!
Uberhaupt findet man auch so iiberall verstreut und im Wasser allerhand an Munition etc., muss
dafiir aber natiirlich ordentlich Fersengeld I6hnen, denn der Level ist recht gro3. Der Kampf gegen
die, je nach Schwierigkeitsgrad mehr oder weniger, anspruchsvollen Titanen ist doch aber auch ein
spannendes Abenteuer!

Das Ziel bleibt aber stets der obere Tempeleingang.

Level 10: Nagomis Enge

Wieder ein richtig groBer Level zum Erkunden, den man jedoch auch ganz schnell wieder verlassen
kann, da es nur einen weiterfiihrenden Weg gibt.

Zuerst einmal muss man jedoch bis zum Ende der Schlucht laufen und dort dann am besten von
oben die Feinde unten sondieren. Sie von oben zu erledigen erfordert etwas Fleil3 und nervenstarkes
Taktieren am Rand, damit man einerseits nicht ungiinstig hinunter fallt und andererseits nicht vom
Feindfeuer hier oben erwischt oder weggesprengt wird.

Alternativ kann man daher auch direkt ins Wasser springen und diesem dann schnellstmoglich
entsteigen um die Feinde reguldr zu erledigen.

Will man nur schnellstens weiter, so muss man nur einem der Wege folgen, der zum ersten
(unteren) Tal mit einem Tempeleingang fiihrt.



Diesen gilt es zu betreten,
wobei man je nach
Schwierigkeitsgrad hier
eventuell zuerst noch einen
Titan etwas vom Eingang
weglocken oder auch
komplett erledigen muss.
Auch hier lohnt sich das
genaue Erkunden des Areals
jedoch durchaus, wobei man
dies auch auf den folgenden,
spéteren Besuch verlegen
kann.

Level 11: Velora-Tempel

Kéampfen Sie sich bis zum
Raum mit dem Steingesicht
und dem Hebel in der Mitte,
der den hinteren Aufzug
offnet, vor. Mit dem Aufzug
fahrt man dann nach unten
und kdmpft sich iiber die
Holzbalken bis zum grof3en
Raum mit der Briicke in der
Mitte vor. Von hier aus
fithren nun zwei Wege
weiter.

Zunichst folgt man dem
linken Weg bis zur gro3en
Halle weiter oben, wo man
einen Hebel findet. Diesen muss man umlegen (fahrt den Holzbalken bei der Falle aus) und kann
dann prinzipiell auch schon direkt durch das nahe Loch nach unten springen, wo man einige Kraal
vom Gliicksspiel kurieren muss. Einfacher und sicherer ist es jedoch, wenn man sich hier genau
umsieht (man findet noch Munition und Riistungen) und dann brav den Weg zuriick zum Raum mit
der zentralen Holzbriicke lautft.

Nun folgt man dem Weg geradeaus und kommt auch so zu den Kraal bei der auffilligen “Falle.
Diese wird erst aktiv wenn man sich ndhert und muss durch schnelles Laufen {iberwunden werden.
Néhern Sie sich ihr daher vorsichtig an und bereiten Sie sich auf das Durchlaufen vor. Speichern
Sie hier am besten kurz.

Sobald die Falle mal wieder zugeschnappt hat, muss man sofort loslaufen, so dass man zunéchst
noch einen Moment von der geschlossenen Falle aufgehalten wird (Vorwérts-Taste gedriickt
halten!). Doch sobald sich diese wieder 6ffnet 1duft man dann hindurch und erreicht normalerweise
sicher die andere Seite bevor sich die Falle wieder schlie3t und man zerquetscht wiirde.

Bleibt man zu weit davor stehen wird man selbst die wenigen Meter nicht schaffen, da die
»Schnappfrequenz® einfach zu hoch ist. Nur durch Minimierung der Distanz zur Falle vor dem
Loslaufen kommt man rechtzeitig zur anderen Seite bevor die Falle wieder zugeht!




Auf der anderen Seite lduft man bis zu einem weiteren Raum mit einem Steingesicht (den man
jedoch eigentlich auch durch die Empore am Ende des nach links fiihrenden Weges aus dem
zentralen Raum mit der Briicke erreichen konnte).

Bei Anndherung 6ffnet sich hier das Gesicht, so dass man iiber die Zunge in das ,,Innere* des
Ungetlims kommt. Sie kommen zu einem schmalen Holzbalken {iber einem Lavasee. Auch wenn es
verlockend ist hier schnell weiter zu laufen, empfiehlt sich doch ein Abstecher nach rechts oder
links. Folgen Sie dort dem Weg und erledigen Sie einige Kraal. Am Ende sammelt man einen
Schildgiirtel ein und springt wieder auf den Balken.

Im nédchsten Raum mit dem groB3en Pfeiler in der Mitte erledigt man zunéchst die Spinnen und
schieBt dann auf die linke Seite des Pfeilers mit dem Raketenwerfer wodurch der Pfeiler dann
umsturzt.

Dieser fillt nach links und haut ein Loch in die Wand zu einem Geheimraum!

Weiter hinten spaltet sich der Weg dann, wobei jedoch beide Gidnge zum letzten Abschnitt fithren.
Zuvor sollte man jedoch im groBeren Raum mit dem Wasser durchaus noch in dieses eintauchen, da
man dort unten einiges an zusdtzlicher Munition auffinden kann.

Durch den angebrochenen Weg/Pfeiler kommt man dann auch auf einer Seite wieder problemlos
nach oben.

Oben findet man dann zuletzt eine weitere Falle. Links und rechts davon driickt man dann bei den
Quellen die Schalter und geht dann wieder zur Falle Ist sie zugeschnappt gilt es auch hler wieder
schnell los zu rennen, denn [ ot L '
bis sie wieder zuschnappt
dauert es einen Moment, den
man nutzen muss!

Dahinter findet man wieder
einen Aufzug den man durch
den etwas versteckten Hebel
an der rechten Seite
aktivieren kann. Oben kampft |
man sich dann zuletzt wieder
bis nach draullen durch,
wobei einem die
Levelarchitektur bekannt vorkommen konnte. ..

Level 12: Nagomis Passage

Von der Architektur her ist
dieser Level mit dem Level
Nagomis Enge vollig
identisch!

Dafiir wurde der Level
jedoch wieder mit
zahlreichen Gegnern, aber
auch Kisten mit Munition etc. |
bestiickt, so dass sich ein
erneutes Durchwandern
durchaus lohnt!

Weiter geht es diesmal
jedoch im hinteren Tal, wo man bei der Metallbriicke zuerst einen méichtigen Brute erledigen muss
bevor man dort in die Industrieanlage eindringen kann.




Level 13: Tarydium GieBerei

Laufen Sie bis zur groB3en
Halle und schalten Sie hier
alle Gegner aus, was mit der
hier zu findenden Minigun
auch wieder etwas leichter
von der Hand geht. Im
hinteren Bereich findet man
dann zwei Wege zu seitlichen
Réumen, von dem jedoch
zundchst nur einer zugédnglich
ist.

In diesem legt man den
massiven Hebel bei den
Konsolen um, wodurch sich
nebenan irgendetwas tut und
so der Raum auf der anderen
Seite freigegeben wird. Dort
muss man dann den gelb-schwarz gestreiften Hebel umlegen wodurch in der gro3en Halle ein
Aufzug herunter féhrt.

Dieser fahrt automatisch nach kurzer Zeit wieder nach oben. Nutzen Sie diese Zeitspanne um sich
nochmal aufzufrischen und zu speichern, denn oben wird man direkt mit einigen Skaarj
konfrontiert. Verlassen Sie dort daher schnellstmoglich den beengenden Aufzug und nutzen Sie den
Bereich um die "Generatoren/Turbinen/was auch immer" zum Kampf.

Achten Sie dabei auf die Glasfenster am Boden, durch die man auch stets wieder nach unten
kommen kann!

Folgen Sie dann dem Weg bis zu den "Laufbindern". Im zu durchquerenden groferen Raum kann
man jedoch auch noch einen kurzen Abstecher nach unten machen und sich dort umsehen, da man
neben Munition auch ein Superhealthpack findet und dank einem in der Dunkelheit versteckten
Aufzug natiirlich auch wieder nach oben kommen kann. Bei den Bindern muss man sich dann sehr
vorsichtig voran tasten, denn neben den groflen Messern gilt es hier auch noch mit den Feinden
zurecht zu kommen!

Wihrend man erstere durch das Studium ihrer Ablaufrhythmen (und dank der Zwischen-
speichertaste @) noch ganz gut iiberwinden kann, erweisen sich die angreifenden Feinde in
Kombination mit den Messern als durchaus knifflig. Versuchen Sie daher zunéchst nicht zu schnell
voran zu kommen, da man sonst durch hektische Ausweichbewegungen schnell doch in den
Messern landet!

Locken Sie die Feinde daher besser mit gezielten Schiissen an und ziehen Sie sich dann zuriick. Mit
etwas Gliick erledigen sich die Feinde selbst wenn sie Thnen nachstellen und dann in den Messern
landen!

Dahinter geht es weiter bis zum Kontrollraum wo man auf den Glasboden in der Mitte springt oder
diesen sicherheitshalber von oben zerstort um erst mal zu eruieren was unten genau los ist!

Dort gilt es ndmlich direkt einen Brute auszuschalten! Folgt man dem Weg trifft man auf einen
weiteren, ,,brute-al“ groen Gegner, der durch die Wand kommt!

Weiter hinten findet man einen Aufzug, der einen eine Etage hoher bringt, wo im gréf3eren Raum
jedoch die zentrale Briicke zerstort ist (oder gerade durch einen Skaarj gesprengt wird, was man nur
mit schnellen Reflexen verhindern kann!). Geiibte Tastenkiinstler konnen dies jedoch durch
geschickte Spriinge iiber die seitlichen Reste iiberwinden und finden auf der anderen Seite so direkt
noch in einem Nebenraum einen Schutzanzug, der von einem grof3en Skaarj bewacht wird!
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Relevanter ist jedoch die untere Konsole mit der bunten Druckanzeige. Legt man den dortigen
Hebel um steigt der Druck im hinteren Rohr und ein praktisches Loch entsteht.

Folgen Sie dem Rohr bis zu einer Art Ofen mit FlieBband. Hier muss man sich unten dem
verschlossenen Durchgang néhern, wodurch dann ein Brute ein Loch in die Wand schldgt, durch
welches man dann den verschlossenen Durchgang umgehen kann.

Dabhinter fahrt man mit einem ldnglichen Aufzug nach oben und driickt dort einen Schalter an einer
Generator-dhnlichen Geritschaft. Durch die danebenliegende Tiir geht es dann wieder in den
Ofenraum, wo man nach unten springt und durch eine nun offene Tiir gehen kann.

Sie finden sich nun in den Katakomben dieses Heizkraftwerkes wieder, wo ein Weg zum Ges-Bio-
Gewehr fiihrt, ein anderer zu einem Raum mit glithender Lava.

In letzterem lduft man dann hoch zur Rohre und folgt dieser flinken FuB3es bis zum Ende, wobei
man durch diverse Unfille gestort wird.

Am Ende erzeugt jedoch ein Unfall mal wieder ein Loch in der R6hre, durch das man in einen
grofleren Raum kommt. Hier gilt es mal wieder einen groBen Brute hinter einer der Tiiren zu
erledigen bevor man dann weiter kann. Im Raum mit dem Wasser unter dem Weg kann man eine
neue Riistung mitnehmen, wenn man ins Wasser springt, den/die/das Slith erledigt, das Gitter beim
Tunnel zerschieB3t (starke Waffe bendtigt!) und dann bis zur Riistung taucht.

Ansonsten geht es mit dem Aufzug rechts ein Stockwerk nach oben. Hier muss man die Gegner
ausschalten und sich dann noch weitere Stockwerke nach dem selben Muster hocharbeiten. Ganz
oben 6ffnet man mit einem Schalter den Deckel und springt dort dann in die ,,Briihe®.

Nun dem Tunnelsystem
folgen, bis man wieder an
Land gehen kann. Hier
erwartet einen jedoch schon
gleich ein weiterer Elite-
Brute. Erledigen Sie
entweder aus sicherer
Entfernung aus dem Wasser
mit verstarkter ASMD,
Scharfschiitzengewehr oder
Raketenwerfer, oder stiirmen
Sie einfach mit einer guten
Nahkampfwaffe auf ihn los!
Der nachfolgende Raum mit
den vier Saulen erweist sich als Aufzug. Auf dem Weg nach unten wird man jedoch alsbald von
einem kriftigen Skaarj begleitet!

Level 14: Die GieBerei

Laufen Sie bis zur Briicke und schalten Sie nach dem Runterklappen der Briicke den Elite-Brute auf
der anderen Seite aus. Dann weiter dem Weg folgen und in der ,,Gallerie* weitere Gegner erledigen.
Bevor man jetzt weitergeht, sollte man sich umdrehen und nach oben an die Decke schauen. Neben
dem Schacht, der nach oben fiihrt, sicht man einen kleinen Schalter. Schieflen Sie mit einer Waffe
darauf und ein Geheimgang tut sich an der Seite auf! Hier schnappt man sich die Sprungstiefel und
springt dann in den Schacht hoch. Dort findet man am Ende ein Superhealthpack!

Nun weiter bis zu dem Raum mit der Pumpe. Wie sich herausstellt hat dieser einen Zwilling weiter
hinten. Mit dem Aufzug im verbindenden Zwischengang fiahrt man nach oben und folgt dort dem
Weg. Am Ende muss man links und rechts jeweils den Schalter betdtigen und dann wieder zuriick
nach unten laufen.
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In beiden Pumpenrdumen
sind nun die Glasbehélter
zerstort, so dass man nach
dem Anziehen des
Schutzanzuges (findet man
direkt daneben), in die griine
Briihe springen kann.

Sehen Sie sich unter Wasser
genau um, denn man findet
allerhand niitzliches. Folgt
man dem Weg kann man der
Briihe auch bald wieder
entsteigen und findet sich in
einem Raum mit vier
»Lochern® an der Seite wieder. Weiter hinten kommt man zu einem Raum in dem ein Kran befestigt
ist. Man muss hier zuerst nach unten und dort iiber die griine Brithe zum Schalter springen. Sobald
man ihn umgelegt hat 6ffnen sich die seitlichen Tiiren. Dahinter muss man einen weiteren kleinen
roten Schalter driicken und dann durch das Wasser, an den sich automatisch 6ffnenden Barrieren
vorbei, wieder zum Raum mit dem Kran. Hier kann man nun den Schalter umlegen und durch das
entstandene Loch im Tor zum Raum mit einem groBen Behilter in der Mitte laufen.

Folgen Sie links hinten dem Gang und fahren mit dem Aufzug in den Kontrollraum hoch, wo es
erneut einen groBen Hebel umzulegen gilt! AnschlieBend geht es wieder zuriick in den gro3en
Raum, wo man in der anderen Ecke mit einem Aufzug auf den oberen Rundweg hochfahren kann.
Von hier aus kann man nun in die Fliissigkeit springen.

Tauchen Sie dort ,,einmal nach links, rechts und nach noch einmal nach links* und dann wieder auf
(ndherungsweise Beschreibung @), Folgen Sie hier dem rechten Gang bis zum Raum mit einem
kreisformigen Deckel in der Mitte. Fahren Sie mit dem Aufzug hoch und aktivieren Sie nach links
einen Schalter. Zuriick im vorigen Raum kann man nun in das runde Loch springen, das sich als
eine Art Aufzug erweist und Sie weiter nach oben bringt. Oben vom Aufzug springen und hinter
sich den gréferen Raum mit einem Alienschiff erkunden. Nun zuriick zum Loch, durch das man
kam, und entweder den rechten oder linke Weg wihlen. Mit einem weiteren Aufzug fahrt man nach
unten und lduft bis zu einem weiteren Raum mit einem Kran an der Decke. Folgen Sie dem Weg
nach rechts und aktivieren Sie oben den Kran. Auf diesem fahrt man zur anderen Seite und driickt
dort den Schalter. Unten geht es dann durch die linke, nun offene, Tiir und anschlieBend mit
mehreren Aufziigen weit nach unten, wobei man unterwegs alles einsammeln sollte, was man noch
findet.

Im groflen Raum mit dem
griinlichen Ambiente trifft man
auf einen starken Riesen-
Skaarj, den man am besten mit
einem der Raketenwerfer stets
auf Distanz halt, da man sonst
im Nahkampf zu viel ein-
stecken muss! Hat man ihn
erledigt, kann man in der Mitte |
nach unten springen und der |
Rohre mit der griinen
Fliissigkeit und der weillen
Bodenbeleuchtung folgen, bis man am Ende eine kleines Podest findet, das sich als Aufzug
entpuppt, der Sie dann weit nach oben bringt!
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Level 15: Watcher of the Sky

Dieser Level spielt in eisigen
Gefilden, man rutscht also
die ganze Zeit in der Gegend
herum!

Tasten Sie sich daher
zunéchst vorsichtig nach
drauflen vor. Je nach
Schwierigkeitsgrad wird man
hier unterschiedliche viele
Feinde antreffen und sollte
auf jeden Fall darauf achten nicht direkt wieder zum Aufzug zuriick gedrangt zu werden, da man
sich dort natiirlich platzbedingt nur eher schlecht verteidigen kann.

Insbesondere die Mercenaries mit ihren undurchdringlichen Schilden sind in diesem Fall gefahrlich.
Versuchen Sie diese daher mit gezielten Schiissen, beispielsweise per Sniper Rifle, schnell zu
erledigen, so dass man sich etwas Platz zum Ausweichen am Ende der Schlucht schaffen kann.
Anschlieend tastet man sich vorsichtig in die Schlucht vor. Neben weiteren, ,,kleineren* Feinden
und viel Munition trifft man hier auch auf ein oder zwei Titan!

Diese muss man dann auch unbedingt erledigen, denn nur dann wird im hinteren Bereich das
Wasserloch durch ein Beben zu einem Durchgang umfunktioniert!

Sofern man auf hohem Schwierigkeitsgrad zwei Titan erledigen muss und nur relativ wenig
Munition dabei hatte, gilt es sehr genau zu zielen und vor allem auch die Hilfsmittel wie Amplifier
geschickt zu nutzen! Notfalls muss man mit der Dispersion Pistol ran..!

Level 16: Galas Peak

Kéampfen Sie sich zunichst
durch die Hohle nach
draufBen vor. Dort gilt es iiber
den schmalen und eisig-
glatten Pfad in Richtung der
Burg zu laufen. Je nach
Schwierigkeitsgrad trifft man
hier mehr oder weniger viele
Feinde, die einem aufgrund
der schwierigen Boden-
verhiltnisse aber auch schon in geringer Zahl sehr gefdhrlich werden kdnnen. Speichern Sie daher
am besten beim Hohlenausgang und tasten Sie sich dann langsam voran bzw. erledigen Sie schon
einige Feinde aus dem Schutz der Hohle. Hilfreich sind hier vor allem Waffen, wie das
Scharfschiitzengewehr, die ASMD oder die Raketenwerfer, mit denen man den Feinden einen
Schubs verpassen kann, so dass diese mit etwas Gliick direkt in den Abgrund stiirzen!

Bei der Burg angekommen kann man diese zunichst sdubern oder auch direkt an der Seite des
groflen Felsens auf dem die Burg steht den schmalen Weg nach unten suchen, der zu einer kleinen
Hohle mit einem “Schalter-Panel* fiihrt.

Auch hier sind Waffen mit ,,Bewegungswirkung* hilfreich!

Nachdem man unten mit dem ,,Schalter-Panel den zentralen Teleporter in der Burg aktiviert hat,
kann man diesen durch betreten der Anlage aktivieren. Die Schwierigkeit liegt somit einzig bei den
Gegnern und den Bodenverhiltnisses im Aufenbereich!
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Level 17: Die Flucht von Na Pali

Vom Teleport aus geht es geradeaus auf das Schloss zu. Unterwegs trifft man einen (meist)
freundlichen Nali, der zwei Verstecke in der Wand 6ffnet.

Kédmpfen Sie sich dann bis zum Schloss durch, wo man bei den drei Toren nur nach links hin weiter
kommt.

Folgen Sie dem Weg bis zu
einem groferen, turmartigen
Gebidude, wo eine Treppe
nach unten fiihrt. Dort findet
man den Zugang zum Wasser
und kann diesem auch wieder
entsteigen, falls man mal bei
einem Kampf oben ins
Wasser gefallen sein sollte!
Im Wasser findet man zudem
allerhand niitzliches!

Der eigentliche Weg fiihrt jedoch an diesem Gebédude vorbei. Dahinter trifft man einige Brute und
Kraal und findet sich recht bald bei der zentralen ,,Kreuzung* mit den drei Toren wieder. Hier kann
man diesmal eines der Tore per Hebel 6ffnen, jedoch noch nicht zum rettenden Shuttle vordringen!
Folgen Sie daher dem langeren, dunklen Weg nach hinten zu einem gréBeren Turm.

Zu den Aussparungen an der Seite, aus denen die Kraal herausgesprungen kommen, kommt man
ibrigens indem man {iber einen der Hocker am Ende auf die Mauer springt und dann zu den
Aussparungen lauft.

Im groflen Turm wird man dann zunichst noch einige Feinde erledigen miissen bevor man sich dem
Endgegner stellen kann, der in der Mitte erscheint, wo sich der kleine Innenhof bald in ein feuriges
Loch verwandelt!

Kéampfen Sie sich daher zundchst zum hinteren Treppenhaus vor, das Sie nach oben bringt, wo es
erneut um den Innenhof herum zu einem Raum mit einem Hebel geht. Nachdem man diesen
umgelegt hat wird es zum Endkampf im Innenhof kommen. Speichern Sie daher hier am besten und
laufen Sie erst dann wieder zuriick in Richtung des unteren Ausgangs.

Wieder im Innenhof sollte man sich dann genau umsehen und vor allem auch nach unten blicken,
wo sich nun meist ein tiefes Loch aufgetan hat oder in Kiirze noch tun wird.

Versuchen Sie den Warlord zunidchst moglichst vom oberen Rundweg aus zu attackieren. Ist er
nicht auf gleicher Hohe wie der Rundweg, gilt es mit prizisen Waffen vom Wegesrand aus nach
unten zu feuern und ihn an zu locken.

Sparen Sie dabei nicht an der falschen Stelle, denn man wird danach keine weiteren Gegner mehr
antreffen. Nutzen Sie daher direkt den Amplifier und alle direkt treffenden Waffen wie MGs,
Scharfschiitzengewehr und ASMD.

Erst wenn man deren komplette Munition verschossen hat oder der Gegner sich in den Gang
vorwagt sollte man auf andere Waffen wie den neuen Raketenwerfer oder die Flak-kanone
umschalten.

Zudem man kann man von hier oben aus noch auf das weiter unten liegende Vordach springen, wo
man nicht nur etwas Munition in Kisten, sondern im kleinen Schacht, der zum unteren Rundweg
fithrt, auch ein Superhealthpack findet!

Vom Vordach aus kann man den Warlord zwar auch noch ganz gut bekdmpfen, muss hier dann aber
sehr darauf achten nicht irgendwie in das tiefe Loch zu fallen! Nach Erbeutung der Goodies sollte
man daher besser wieder zu einem der Rundwege zuriickkehren, wobei der obere mangels eines
hinderlichen Daches etwas besser fiir den Kampf geeignet ist.
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Hat man dem Gegner irgendwann lange genug eins ums andere auf die Miitze gegeben, wird er ein
Einsehen haben und sich
geschlagen geben, so dass
man unten wieder in
Richtung der zentralen
Kreuzung laufen kann, wo
endlich das Gitter vor dem
rettenden Shuttle
verschwunden ist. Mitunter
kann es hier sogar sein, dass
man sich dem Endkampf gar
nicht stellen muss, da man
direkt zum Shuttle laufen . .
kann. Wer dem Warlord nicht ganz gewachsen ist sollte daher mal priifen ob nicht eine direkte
Flucht moglich ist!

Autor: A. Neumann (2000 & 2011)
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