Aquanox 2

Die Losung basiert auf der deutschen Version 2.159, die als Vollversion der Gamestar (Ausgabe
12/2004) beilag und fiir die es scheinbar keinen neueren Patch mehr gibt. Die Screenshots wurden
mittels Fraps bei maximalen Details, einer Auflosung von 1280%1024 und im Spiel aktivierten 2-
fachem AntiAliasing gemacht und spédter auf 640x512 oder 800x640 heruntergerechnet.

Als Schwierigkeitsgrad wurde ,,Schwer gewéhlt, was aber insgesamt kein grof3es Problem darstellt
wenn man stets alle Bonusmissionen erfiillt. Durch die automatische Zielfunktion kann man den
Schwierigkeitsgrad iiberdies zusétzlich justieren, was jedoch nicht angewendet wurde.



Tornado Zone

Mission 1: Notruf

Direkt nach dem Intro wird man einen Notruf
empfangen und dann mangels echter Optionen
auf der leeren Harvester sich nur direkt zum
Dock begeben konnen, wo man die Mission
startet. Im Wasser gilt es dann lediglich den
Nav-Punkten durch den Canyon zu folgen,
wobei man durch Stromungen und eine sehr
niedrige ,,Todeszone* eigentlich kaum
irgendwelche Freiheiten hat und so auch
wirklich nur direkt zum ,,Notruf* diisen kann.
Dort wird man dann feststellen, dafl Hank in
Wirklichkeit ein Pirat ist und ein paar auf die
Miitze braucht, dann aber auch sofort einsieht,
daf} es hier nix zu holen gibt und sich :
zuriickzieht, was man nicht verhindern kann. Ebenso wenig kann man das ,,Kapern* der Harvester
verhindern, so dal man in Ruhe zuriick zum Schiff fahren darf, unterwegs am besten noch etwas
mit der Steuerung rumspielt um sich flir die ndchsten Kédmpfe etwas besser zu riisten und bei der
Harvester dann nur noch den Autopiloten im Menii aktivieren muss, so daf3 die erste kleine Mission
schon endet und es dann auch endlich was ,,zu tun* gibt auf der Harvester

Beginnen Sie die wenig ergiebige erste Gesprachsrunde bei Amitab auf der Briicke, dann geht's
weiter iiber Stoney, Angelina, Nat und wer noch gerade fiir ein paar Worte zur Verfiigung steht
wieder zu Amitab, der einem schlieBlich den ersten "Auftrag" zuweist, so dal man endlich ins Dock
kann...

Mission 2: Terror bei Lima II

Mangels wirklicher Auswahl bei der Ausriistung
kann man sich hier auch einfach nur direkt in die
Mission stiirzen. Wenn man jedoch einen
hoheren Schwierigkeitsgrad gewihlt hat, ist es
durchaus empfehlenswert die beiden Stanley-
Torpedos mitzunehmen, da man auf einen
Bomber trifft, den man sonst ziemlich lange mit
der mickrigen Vendetta bearbeiten miisste. Nach
dem Start fadhrt man dann auf den ersten Nav-
Punkt zu, wo sich die beiden ersten Neo-
Yuppies rumtreiben. Da Stoney und May-Ling
erstmal passiv bleiben sollte man sich direkt in
den Kampf stiirzen um schnellstens einen der
Feinde vernichten zu kénnen. Da beide generell
nicht sonderlich stark sind kann man noch etwas an Thnen iiben und die seitlichen
Ausweichmanover perfektionieren, die elementar sind um spdteren Feinden beizukommen.

Sind beide erledigt, geht's zum nédchsten Nav-Punkt bei der Station, wo ein weitere Feind wartet,
den man jedoch schnell kleinkriegen diirfte.
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Beim dritten Nav-Punkt schlieflich lauern gleich drei Feinde, darunter ein schwerer Gorgon-
Bomber, dem man sich zuerst annehmen sollte, da seine Vernichtung auch ein Bonusziel darstellt
und fette Beute bringt! Nutzen Sie gegebenenfalls die beiden Torpedos um dem etwas lahmeren
Gefahrt schnell Schdden zufligen zu konnen und weichen Sie seinen schweren Angriffen unbedingt
aus, sonst geht die eigen Miihle schnell hopps! Da kurz darauf auch die beiden ,,Verbiindeten*
eingreifen, wird man nach der Vernichtung des Bombers keine Probleme mehr mit dem Abschuss
der verbliebenen Feinde mehr haben...

Plaudern Sie sich "iiber" Amitab, Fuzzyhead und Nat zum nichsten Auftrag durch.

Mission 3: Dr. Finch

Dank der Beute des letzten Mission kann man hier schon etwas mehr Ausriistung wihlen. Vor allem
Torpedos und die zusétzliche Keramik-Panzerung sind interessant! Denn es wird eine iiberraschend
schwere Mission, zumindest wenn man alle Bonusziele erfiillen will, was man aber eigentlich auch
nicht unbedingt muss bzw. kann.

Nach dem Start eilt man zum Doc, wo zwei
Crawler angreifen. Mit etwas Geschick kann
man einen direkt mit der Sniper Vendetta
wegpusten und den anderen dann mit den
Wingmen erledigen. Folgen Sie dann dem Tross.
Es werden anschlieBend drei Nav-Punkte
markiert werden, wobei man an Zweien
lohnenswerte Sekundérziele erfiillen kann. Beim
ersten Navpunkt wird man dann zwar erstmal
nichts finden, so daf} man direkt zum ,,Konvoi*
zuriickkehren kann, doch beim Zweiten gehts
dann los. In einer kleinen Schlucht, links zu der
Konvoiroute, wird ein ELF-Knoten von zwei
kleinen ,,PIR-Gore* attackiert, diec man recht
schnell erledigen kann, wenn man dieses Bonusziel erreichen will. Das Wichtigste ist ndmlich
erstmal moglichst wenig Schaden ab zu bekommen, denn es gilt vor allem Dr. Finch spéter noch
durch einen schwierigen Alleingang sicher zum Schiff zu bringen! Die Bonusziele sollte man daher
nur angehen, wenn man wirklich schon gut kimpfen und dadurch moglichst wenig Schaden
einstecken kann. Beeilen Sie sich dann aber auch mit dem Abschuss der beiden Piraten, denn kurz
darauf wird der dritte Navpunkt freigeschaltet, der auch etwas weiter entfernt ist.

Kommt man hier nicht rechtzeitig hin, was jedoch nicht direkt kommuniziert wird, scheint das
Bonusziel nicht mehr erreichbar zu sein, da man dann spéter im Debriefing nicht mehr alle
Bonusziele als erfiillt angezeigt bekommt, selbst wenn man in der Mission doch alles erfiillt hat!
Das Bonusziel ist dann aber auch nicht gerade leicht zu erreichen, denn es gilt einen Transporter
gegen angreifende Crawler, darunter auch ein schwerer Spindrifter, zu verteidigen.

Hier ist es dann natiirlich enorm wichtig moglichst keinen Treffer einzustecken, denn dann verliert
man schon direkt einen groen Teil der Panzerung! Setzen Sie daher gegebenenfalls mitgenommene
Torpedos ein oder bleiben Sie auch einfach ganz fern. Mit der Vernichtung der Crawler hat man
dann auch das dritte Bonusziel erreicht. Fahren Sie dann wieder zu Ihren Wingmen, die meist schon
in einer Schlucht im ,,Gebirge* warten. Hinter der Position findet sich ndmlich eine Art Lager, da3
von Piraten verteidigt wird. Es gilt nun den Bereich zu sdubern, was aber alles andere als leicht
wird!




Gleich hinter dem Eingang trifft man auf ein
feindliches Geschiitz, das zwar fest montiert,
aber auch recht schlagkréftig ist, so da3 man
hier entweder mit einem Torpedo schnell die
Sache klirt oder sich auf seine Ausweichkiinste
beim Angriff verlassen muss. Tasten Sie sich
dann nur langsam vor und versuchen Sie mit der
Vendetta Sniper feindliche Schiffe auf sich
aufmerksam zu machen. Wenn diese dann direkt
auf Sie zuhalten, kann man das Cockpit recht
effektiv zerlegen! Bevor man sich dann den
beiden anderen Geschiitzen inmitten der Station
annimmt, muss man drei Scharfschiitzen
erledigen, die jeweils an den Seiten in den
Gebduderuinen versteckt sind. Gleiten Sie dazu am besten zuerst an der rechten Seite entlang und
priifen Sie alle ,,Offnungen* hochstpersdnlich, denn auf dem Radar wird man nichts erkennen.

Da die Sniper meist in die Mitte der Anlage zielen, kann man sich direkt hinter sie setzen und sie
mit gezielten Schiissen vernichten. Auf der rechten Seite findet man zwei Sniper und auf der linken,
die man anschlieBend abklappern sollte, nur einen Einzelnen. Hat man alle drei und gegebenenfalls
weitere Piratenschiffe erledigt, gilt es noch die beiden Geschiitze in der Mitte zu vernichten.
Verpassen Sie dazu dem Geschiitz am besten einen Torpedo und fahren Sie dann auf den
Raketenwerfer zu, den man von einer Position mdglichst nahe und moglichst tief unter ihm
gefahrlos attackieren kann.

Begleiten Sie anschlieBend den Konvoi bis in die Ndhe der Harvester, wo man (nochmals) von
Crawler attackiert wird. Schafft man es hier wirklich alle zu vernichten, hat man dadurch auch das
dritte Bonusziel erreicht (bringt einen Hitman!). Das vierte Bonusziel konnte ich hier leider partout
nicht finden

Plaudern Sie mit Amitab, Dr. Finch und May Ling bis Amitab dann eine "Durchsage" macht.
Anschliefend kann man sich im Dock entschliefen endgiiltig nach Atacama City zu fahren und
wird dort dann einen neuen Hintergrund haben und sich erstmal neu orientieren miissen.

Atacama City

Zwei Auftrage kann man dann freischalten. Der erste ist eine kleine "Zusatzmission". Reden Sie
dazu mit Atahualpa Jones und schon kann man die Mission im Dock anwéhlen. Die Hauptmission
ist dann jedoch durch Gespriache mit Gillmore und Paghda freizuschalten, denn danach kommt ein
Notruf von Stoney herein.



Mission 4: Intrepido

Besondere Waffen brauchen Sie hier zwar nicht,
aber ein oder zwei Torpedos und eventuell eine
bereits erbeutete stirkere Waffe sind von
Vorteil. Diisen Sie nach dem Start zu Goons, der
von drei Intrepido-Schiffen begleitet wird, die
aber natiirlich erstmal noch nichts ahnen.
Platzieren Sie sich daher am besten geschickt
hinter einem der Ziele und setzen Sie es mit
einem Torpedo direkt auBer Gefecht.
AnschlieBend erledigt man die beiden anderen
im Nahkampf und fahrt dann zu Goons. Der will
nun unbedingt durch einen stark verminten
Canyon fahren, so da3 man die Minen
wegrdumen muss. Zwar fahrt der Dealer relativ
weit unten und wird so eigentlich kaum von den Minen erwischt, doch einige sind doch geféhrlich
nahe bei ihm und wiirden die Mission dann scheitern lassen. Ballern Sie sich daher am besten
moglichst schnell durch den ldngeren Bereich und achten Sie bei Verzweigungen darauf, wo er nun
entlang féahrt.

Ist er wieder bei A-City angelangt ist die Mission auch zu Ende und man kann sich erneut bei
Atahualpa Jones seine 2000 Credits abholen gehen. Am Rande: Auf dem Weg zu Goons wird man
an der Brainfire-Station vorbeikommen, die noch aus dem ersten Teil bekannt ist

Mission 5: Stoney in Gefahr

Fiir diese Mission sollte man das eigene Gefdhrt dringend etwas aufriisten. Mit der Beute der letzten
Missionen und den 2000 Credits aus der ,,Intrepido* Sondermission sollte das auch eigentlich gut
moglich sein. Als Standardwaffe empfiehlt sich die Plasma Gun, die man bereits erbeuten konnte
und daher nicht mehr kaufen muss. Zusétzlich sollte man die beiden besten Torpedos im Arsenal
mitnehmen und bei den Spezialmodulen noch das Aufwertungsmodul fiir die Plasma Gun und die
zusitzliche Panzerung mitnehmen. Wichtig ist weiterhin vor allem das Patchkit, das man noch fiir
2000 Credits beim Waffenhindler erstehen muss, einem dafiir aber auch iiber die gesamte
Missionsdauer wertvolle Dienste leistet!

Beim ersten Navpunkt gilt es schnellstens die
beiden Buggies am Boden zu vernichten und
dann Angelina mit den Gleitern zu helfen.
Warten Sie anschlieBend bei der Eerie bis in der
nahen Schlucht eine feindliche Flotte auftaucht.
Die ist zwar erstmal nicht als feindlich
gekennzeichnet, wird jedoch nach kurzem
Gespriach zum Angriff tibergehen. Bleiben Sie
nun unbedingt stindig in Bewegung und
moglichst weit von der Daggerboard weg, was
dank dem XT-Modul fiir die Plasma-Gun auch
recht gut klappen sollte. Erledigen Sie zunéchst
unbedingt den Villain-Bomber und nehmen Sie
sich erst dann der Daggerboard an, deren
Vernichtung zwar nur ein Bonusziel ist, aber doch besser angegangen werden sollte!




Néhern Sie sich dazu an und verpassen Sie der Fregatte beide Torpedos. AnschlieBend geht man
wieder auf Distanz und feuert weiter bis das Ziel zerlegt ist. Kiimmern Sie sich um gegebenfalls
noch iiberlebende Feinde und folgen Sie dann der Eerie. Stoney wird dann alsbald beschlieSen noch
sein Boot holen zu miissen, so da3 man bei einer nahen Station wieder einige Buggies erledigen
muss bis Stoney sein Schiff befreit hat.

Diisen Sie dann wieder gemeinsam weiter bis man noch von einigen Crawlern attackiert wird.
Versuchen Sie deren schnellstmdglich Herr zu werden oder bleiben Sie erstmal auf die Distanz
wenn der letzte Kampf noch nicht ganz vom Patchkit verarbeitet wurde.

Hat man die Crawler aber erstmal erledigt ist die Mission aber auch vorbei... Am Rande: Wieder ist
man um die Brainfire-Station, die man nun auch noch direkt zu Gesicht bekommt, unterwegs..!

Wieder kann man zwei Auftriage "freireden". Die erste kleinere Nebenmission bekommt man durch
ein Gesprach mit Barkeeper Joe. Die weiterfilhrende Hauptmission wird dann aber erst nach einem
Tratsch-Marathon {iber Stoney, Shantyman, Angelina, Dr. Finch, Gwen, Dr. Gillmore, May Ling,
Amitab und Fuzzyhead freigeschaltet.

Mission 6: Der Coup

Achten Sie darauf, daf3 Sie hier den EMPactor
mitnehmen, sonst wird die Mission einfach nicht
gelingen wollen! Halten Sie nach dem Start
direkt auf die beiden Zielfrachter zu und feuern
Sie auf diese mit der EMPactor bis beide
lahmgelegt sind. Wéhrend die Eerie dann
andockt und die (wenigen) Waffen rausholt
muss man zwei angreifende Wellen bestehend
aus mehreren Glaukos-Booten abschief3en.

Die Kerle per EMPactor deaktivieren zu wollen
ist reichlich nutzlos, das man eh keine
Zusatzbeute bekommt und man so meist nur
seine E-Shells zu schnell aufbraucht. Bleiben
Sie daher moglichst in der Ndhe der Eerie, die S,
Feuerunterstiitzung liefern kann und versenken Sie alle Feinde per Plasma Gun. Sind beide Wellen
abgewehrt und beide Transporter gepliindert, gilt es die abziehende Eerie vor einem dritten Angriff
zu schiitzen, was jedoch erneut kein allzu groBBes Problem sein sollte, so dal} die Mission bald
gewonnen ist.

Anschlieffend kassiert man beim Barkeeper noch die 2.600 Credits ein...




Mission 7: Mighty Maggie

@l Hier sollte man neben dem EMPactor unbedingt
einen stiarkeren Reaktor oder besser noch zwei
FlashSharks mitnehmen, denn das Zielschiff
steckt einiges ein!! Diisen Sie zuerst dann zum
angegebenen Navpunkt und warten Sie auf das
erste Opfer, das man einfach per EMPactor
niederkdmpft. Leider geht das Teil dann hoch,
aber trotzdem darf man nicht direkt mit
zerstorerischen Waffen anfangen, da man sonst
eins vom Amitab auf den Deckel bekommt.
Fahren Sie dann zum zweiten Navpunkt, wo
man im Canyon eine kleine Miihle, bekannt aus
dem ersten Teil, lahmlegen kann.

AnschlieBend geht's zum dritten Navpunkt wo
man schhethh auf die Maggie trifft. Tasten Sie sich vorsichtig heran, denn das Geféhrt hat
méchtige Geschiitze und auch einige Torpedos! Versuchen Sie erstmal unter EMPactor-Feuer sich
anzundhern und feuern Sie dann einen oder zwei FlashSharks aus moglichst kurzer und damit
treffsicherer Distanz ab, was die Sache meist dann auch regelt.

Ist das Schiff noch nicht lahmgelegt gilt es noch mit der EMPactor nachzuhelfen. Bevor man die
Mission dann beendet sollte man noch ein Stiick Richtung Westen fahren. Wo man einen Frachter
findet. Legen Sie diesen ebenfalls lahm und/oder fahren Sie zum Aufladen der Geschiitze zuerst
nochmals ein Stiick weiter Richtung Norden, wo man einen weiteren Frachter findet, der jedoch
bereits lahmgelegt ist. Beide Frachter stellen ein Bonusziel dar und bringen einige Torpedos!

Unversténdlich ist jedoch, warum man die lahmgelegte Toiler dann doch nicht als Schiff bekommt
und stattdessen nur die Maggie...

Machina Antarctica

Wie iiblich gibt es zwei Missionen zur Auswahl. Fiir die kleine Bonusmission gilt es mit Stoney zu
plaudern, der einem ein Rennen vorschldgt. Die Hauptmission wird freigeschaltet wenn man sich
durch eine Gesprichsrune mit Dr. Finch, Nat, Angelina, Fuzzyhead und Amitab durchgehort hat.
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Mission 8: Das Rennen

Man tritt gegen Stoney an, der erstmal etwas
unfair startet und dessen Schiff auch einfach
schneller ist, so dal3 man definitiv auf EMP-
Waffen setzen muss um den Sieg zu erringen.
Der ist zwar nur ein Bonusziel, das auch nur
eine Waffe bringt, doch iiberhaupt die Mission
zu fahren bringt schon einige Torpedos ein!
Nach der Startsequenz, die man zudem
scheinbar nicht per Tastendruck abkiirzen darf,
da Stoney sonst immer nahezu uneinholbar
weggediist ist, gilt es dann direkt per EMPactor
dem Konkurrenten ne volle Ladung zu verpassen. Das eroffnet dann zwar den Kampf, man wird
also auch unter Feuer genommen, doch anders geht es wirklich nicht! Wichtig ist dann die Strecke
durch mehrere Versuche erstmal etwas kennenzulernen. Sie ist zwar nicht schwierig, es gibt nur
eine Verzweigung, die auch nicht wirklich entscheidend ist, doch um Stoney im richtigen
Augenblick lahmlegen zu kdnnen, braucht es doch ein Gefiihl dafiir wo nun das Ziel genau kommt!
Das ist dann auch das Stichwort, denn Stoney einfach mal so lahmzulegen und dann weiterzufahren
ist nicht moglich, da er stets sehr schnell wieder aktiv ist! Es gilt ihn daher stets in seiner Ndhe, am
besten vor einem, damit er nicht feuern und man stets in Aktion treten kann, zu halten und dann im
richtigen Moment zuzuschlagen. Der Moment ist gekommen, wenn man kurz vor der leicht rétlich
erleuchteten Sackgasse, die auch das Ziel darstellt, unter einem, iiber die Strecke ,,liegenden®, Stiick
Felsen durch muss! Hier gilt es dann Stoney lahmzulegen und die wenigen Sekunden dann mit
Vollgas ins Ziel zu diisen! Das ist etwas schwierig bzw. bedarf etwas Ubung, da man die Stelle
schnell erkennen und dann richtig reagieren muss.

Mission 9: Machina Antarctica

Es empfiehlt sich hier ein paar gute Torpedos und vor allem eine gute Standardwaffe mitzunehmen,
wobei man durchaus noch mit dem urspriinglichen Schiff unterwegs sein kann und net unbedingt
schon die Maggie bendtigt.

Nach dem Start diist man dann direkt Richtung Nordwesten, wo man eine Anlage findet. Erkunden
Sie zundchst den westlich gelegenen Teil, wo ein alter Bekannter ziemlich regungslos im Wasser
treibt. Lassen Sie ihn am Leben und erreichen Sie dadurch das Bonusziel Bringen Sie sich
stattdessen dann eher direkt in Position bei den beiden ,,Schloten®, wo bei der Durchfahrt des Docs
eine Piratenmeute auftaucht. Hier verpasst man nun am besten den beiden Scharfschiitzen bei den
»Schloten® jeweils einen Torpedo, so dall diese direkt Ruhe geben, und kiimmert sich dann um die
Feinde, die sich Dr. Finch vornehmen wollen. Zwar hélt deren Schiff gut was aus, trotzdem sollte
man versuchen die Feinde schnellstens zu beseitigen! Kiimmern Sie sich nach der Abwehr der
unmittelbar auf den Doc feuernden Piraten dann um die restliche Bande und folgen Sie dann dem zu
schiitzenden Ziel zum AuBBenposten der Wissenschaftler, wo dann aber auch nichts mehr
spannendes passiert...

Reden Sie mit Amitab, Nat, Angelina, Fuzzyhead und dann nochmals mit Amitab um gleich etwas
Action zu bekommen.



Mission 10: Chow Lung

Hier konnte man erstmal wirklich zur Mighty Maggie greifen, da man allerhand einstecken muss
und nur als wirklich gewiefter Pilot mit der flinken Salty Dog auskommen wird! Wichtig sind
weiterhin auch die Torpedos. Gegen die schwereren Ziele kann man ruhig auch mal stirkere
Torpedos mitnehmen, denn gegen die kleinen, flinken Ziele und Chow Lung selbst helfen die
Torpedos kaum, da man einfach auch meist viel zu wenige davon hat!

Nach dem Start gilt es dann am besten erstmal
die Feinde bei der nahen Machina-Station zu
attackieren, da man gerade auf diese zuhilt.
AnschlieBend widmet man sich den beiden
»fischartigen® Aramusha-Bombern vor der
Harvester. Attackieren Sie diesen Schiffstyp am
besten von unten oder hinten, wodurch man
nicht die starke Torpedo-Bewaffnung flirchten
muss und auch kaum vom Geschiitz auf der
Oberseite erfasst werden kann. Da die Schiffe
recht langsam sind sollte man selbst mit der
Maggie noch einigermal3en in den sicheren
,,Feuerbereichen* bleiben konnen. Hat man die
erste welle weitgehend dezimiert, wird alsbald | Ty
hinter der Harvester noch eine zweite Angriffswelle auftauchen, die noch starker ist und von Chow
Lung personlich angefiihrt wird. Kiimmern Sie sich am besten zuerst um die drei ,,Fisch-Bomber*
des Aramusha-Typs, wobei hier Torpedos recht hilfreich sind auch um mal die Primérgeschiitze
etwas zu entlasten. Nach der Vernichtung der vier Ziele muss man sich dann entscheiden welches
der beiden Bonusziele man erfiillen will, denn beide wird man hdochstens mit der Salty Dog und
etwas Gliick erfiillen konnen!

Das erste Ziel ist Chow Lung personlich zu erledigen, was keinesfalls zu leicht ist, da er stark
bewaffnet, gut gepanzert und schnell ist. Mit der Salty Dog hat man da eigentlich eher schlechte
Karte sofern nicht gerade mal ein Torpedo iiberraschend trifft. Versuchen Sie daher ihn nicht allein
zu besiegen, sondern feuern Sie nur immer mal wieder auf ihn und behalten Sie ihn im Auge, denn
entscheidend ist nur wer den ,,Fangschuss‘ abgibt, der ihn dann endgiiltig zur Holle schickt.
Versuchen Sie daher in seiner Nihe zu bleiben und seine Verbiindeten abzuschie3en, damit die
eigenen Wingmen eher auch mal auf Chow Lung schie3en, was sie aber sonst eh machen wiirden.
Sobald er dann schwer beschédigt ist gilt es sich voll auf ihn zu stiirzen und die Lorbeeren
einzusammeln, was aber nur zwei Torpedos sind. Da man dann meist das zweite Bonusziel nicht
mehr erreichen kann empfehle ich eher jenes in Angriff zu nehmen (gibt nen Medium Block und
3000 Credits zur Belohnung!).

Fahren Sie dazu nach Vernichtung der drei Bomber Richtung Norden, wo die Machina-Station von
einer kleinen Truppe attackiert wird. Auch hier sollte man sich zuerst der feindlichen Bomber
annehmen, damit die Tanks nicht vernichtet werden. AnschlieBend erledigt man die kleineren Ziele
oder stiirzt sich noch auf Chow Lung, der meist aber schon das Zeitliche gesegnet hat. Sind alle
Feinde erledigt ist die Mission auch gewonnen.

Gespriache mit Amitab und Stoney bringen Sie hier zur ndchsten Mission weiter.
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Mission 11: Swedenborgs Flucht

Eine recht einfache Mission, deren Bonusziel (bringt eine Vendetta Gatling), die Vernichtung aller
Feinde, jedoch recht schwer erscheint, weshalb man geneigt sein konnte die Mights Maggie
mitzunehmen. Da diese jedoch duBlerst trage ist und so gegen die flinken Piraten kaum effektiv
Ausweichmandver fahren kann, wird man mit dieser Wahl absolut nicht gliicklich werden! Setzen
Sie lieber auf die Salty Dogg und die beste Ausriistung, die man zur Zeit hat. Das ist meist die
Plasma Jet, die dank einem Medium Block ordentlich was raushauen kann. An Torpedos kénnen
Tresher Shark oder Flash Shark hilfreich sein, aber wichtiger ist eher, dal man unbedingt noch die
Extrapanzerung mitnimmt!

& Diisen Sie nach dem Start zum ersten Navpunkt,
wo man entweder die Feinde attackieren muss,
wenn man das Bonusziel erreichen will oder
alternativ einfach entlang der ,,Bergkette*
Richtung Norden abhaut, wo es kurz darauf in
den Graben zur Rechten geht. Stellt man sich
den Piraten zum Kampf, so wird man moglichst
immer in Bewegung bleiben und dabei aus
moglichst groBer Distanz angreifen, damit man
dem feindlichen Feuer besser ausweichen kann.
Die drei Piraten sind zwar recht leicht zu
besiegen, doch darf man dabei nicht zuviel
Panzerung (hochstens drei Balken an der
empfindlichsten Stelle, der Front!) verlieren,
denn es kommen noch fiinf weitere Gegner herbei! AnschlieBend geht's dann aber auf jeden Fall
zum zweiten Navpunkt im Graben, wo drei weitere Piraten Swedenborgs Riickzug decken.
Erledigen Sie die Feinde wieder aus moglichst groBBer Distanz und folgen Sie dann Swedenborg
durch den Canyon. In der Sackgasse kann man ihn dann stellen, sollte aber direkt bei der Einfahrt
die beiden letzten Piraten zur Linken sofort unter Feuer nehmen und diese dann zuerst vernichten.
Hat man dies geschafft und somit auch das Bonusziel erfiillt, bleibt nur noch Swedenborg, der recht
flink, aber kein guter Kdmpfer ist. Meiden Sie den frontalen Kampf und versuchen Sie ihm bei
seinen Wendemandvern per EMPactor oder Flash Shark den Saft abzudrehen. Kann man das
Bonusziel nicht erreichen weil man die ersten Gegner einfach ignoriert hat, sollte man sich direkt
auf Swedenborg stiirzen und die anderen ignorieren, da sie nach seiner Niederlage eh abhauen und
dann auch die Erreichung des Bonuszieles nicht mehr moglich ist, egal wie viele man dann
»zwischendurch® doch noch erledigt hat.

Plaudern Sie mit Amitab und Angelina, anschlieBend gehts ab ins ndchste Gebiet.

Argentinisches Becken

Amitab meldet sich per Rundfunk und verkiindet die Nachricht von einem Angriff.
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Mission 12: Angriff

Mit der Salty Dog und der aufgewerteten Plasma Jet sowie dem EMPactor geht's in den Kampf. Die
drei Feinde, die sich direkt nach dem Start schon um die Harvester herumtreiben, kann man
problemlos wegschieBBen. Folgen Sie dann der NAV-Route bis man auf einen letzten Feind in einem
schweren Bomber trifft. Dank einer aufgeriisteten Plasma Jet kann man den Feind schon aus rund
350 m Distanz attackieren und so recht einfach in die Knie zwingen. Zuletzt diist man dann noch
etwas rum bis Amitab etwas von einer Frachter-Route erzihlt. Fahren Sie darauthin Richtung
Westen, wo man einen einzelnen, zu deaktivierenden Frachter findet, der aber nur zwei Small Block
Generatoren bringt...

Arbeiten Sie sich iiber Gesprache mit Amitab, Nat und May Ling zur nichsten Mission durch.

Mission 13: Der Konvoi

Eine recht lange und anspruchsvolle Mission, so da3 man eigentlich etwas mehr Kampfkraft
braucht als die Salty Dog zur Verfligung stellen kann bzw. wenn man mit der Mighty Maggie
unterwegs ist, wird man etwas mehr Geduld und Schweill ben6tigen. Zumindest solange man
wieder die beiden Bonusziele erfiillen will!

Folgen Sie den Wingmen zum Konvoi und
bleiben Sie dann bei diesem bis Amitab den
ersten Nav-Punkt zum Erkunden vorgibt. Dort
findet man aber erstmal nix, so dal} es wieder
zuriick zur Formation geht bis der néchste Nav-
Punkt gesetzt wird. Diesmal trifft man auf einen
lahmgelegten Frachter, der von zwei Piraten
maltratiert wird. Will man nicht zu viel riskieren
(spéter wirds etwas schwieriger!), sollte man nur
aus moglichst groBer Distanz per Plasma Jet die
Piraten wegpusten und dann wieder
zuriickfahren, wodurch man schon einen Doom
Mortar gewonnen hat. Schafft man es hingegen
die beiden Piraten per EMPactor lahmzulegen,
wird man noch vier TresherSharks hinzubekommen! Fiir was man sich auch entscheidet, es gilt
nicht tiberméBig lange mit den Bonuszielen rum zu hantieren und stattdessen wieder zum Konvoi
zurlickzukehren, der auf die zentrale Schlacht zusteuert. Bei einer Engstelle wird man alsbald einen
weiteren Nav-Punkt gesetzt bekommen und ein lahmgelegtes Crawler-Shiff entdecken.

Danach gilt es direkt hier Position zu beziehen und auf den Konvoi und das Auftauchen der Crawler
zu warten. Verstecken Sie sich dazu am besten hinter der grofen ,,Saule auf der rechten Seite und
blicken Sie in Richtung des Konvois. Die Crawler kommen mit zahlreichen Schiffen und
Fahrzeugen herbei. Wichtig ist dann aber direkt die beiden Sniper zu erledigen, die einem sonst
schnell den Garaus machen konnen! Da man sie nicht erfassen kann, wird man auch nicht einfach
mit einem Torpedo alles kldren kdnnen, sondern entweder nur mit einem ungelenkten Torpedo
hantieren oder sie einfach mit den Primérwaffen wegpusten miissen, was auch am effektivsten
erscheint, da ihre Panzerung minimal ist.

Der erste wird auf dem kleinen Hiigel auf der anderen Seite auftauchen und dadurch von der
Position hinter der Saule aus direkt zu erledigen sein, wihrend der zweite nahe bei der engsten
Stelle auf der rechten Seite lauert und man durch die Sédule vor dessen Feuer erstmal sicher ist.
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Hat man den ersten erledigt, gilt es dann schnell vorzupreschen und auch den zweiten zu erledigen,
damit man sich dessen ,,Bodyguard®, einem Bandog, widmen kann. Hier kann man dann auch
Torpedos ansetzen um schnell die Zahl der Feinde reduzieren zu koénnen. Sind die beiden
Scharfschiitzen erstmal erledigt, sollte die Vernichtung der restlichen Schiffe und vor allem der
Bodenfahrzeuge kein Problem sein, aber auch moglichst schnell von statten gehen, damit der
Konvoi moglichst unbeschéddigt durch die Engstelle kommt. Danach ist die Action vorbei und man
muss nur noch etwas warten bis die Schiffe hinfortteleportieren...

Ein kurzes Gesprach mit Amitab er6ffnet dann die Weiterreisemdglichkeit zu...

El Topo s Asylum

Hier kann man mal direkt drei Auftrage auf einmal "klarmachen". Reden Sie mit Stoney um die
Bonusmission "Freeman" freizuschalten. AnschlieSfend am besten mit Amitab, der fiir die
"Pliinderung" zustdndig ist. Und zuletzt noch mit Angelina, May Ling und EI Topo personlich, was
die Hauptmission "Asylum Patrouille" ermdglicht. Bevor man aber in eine Mission startet sollte
man sich erstmal beim Waffenhdndler umsehen, wo man ein paar unnétige Sachen verkaufen und
dafiir ein paar nette Gimmicks wie bessere Panzerung oder Reparatur-Kits kaufen kann, was auch
sehr zu empfehlen ist, da man waffenméaBig eigentlich dank der vielen Zusatzmissionen gut
ausgestattet sein kann!

Mission 14: Freeman

Alle Spieler des Vorgingers werden hier
ordentlich schmunzeln miissen! Ein schnelles
Schiff wie die ,,Lacewing® ist zu empfehlen,
damit man schnell auch die beiden Bonusziele
erreichen und nicht unnétig umherschleichen
muss, da man ansonst auch nur recht wenig
Widerstand vorfindet. Nach dem Start wendet
man dazu erstmal und fahrt etwas in Richtung
Stiden, wo man hinter einer grofen, liegenden |
»ddule™ einen lahmgelegten Frachter findet, der |
eine ordentliche Ladung Torpedos bringt!
AnschlieBend geht's dann zum Treffpunkt, wo
der gute Freeman aber immer zu spét ist, so daf3
man kurz warten muss. Begleiten Sie ihn dann - -
bis zum néchsten ,, Treffpunkt* und genieBen Sie die ,,interlektuelle” Funkkommunikation Die
Truppe, die Sie dann stellt wird alsbald attackieren. Bringen Sie sich daher am besten direkt hinter
einem der Argon-Boote in Stellung und machen Sie sich fiir den Kampf bereit. Mit der Doom
Mortar kann man beispielsweise direkt nach der ,,Er6ffnung* schon ordentlich zuschlagen und
wenn man recht treffsicher ist die Sache auch schnell klarmachen! Kiimmern Sie sich zunidchst um
die beiden Argon, da Freeman das Glaukos-Schiff noch gerade so selbst erledigen kann.
Anschliefend kann man ihn noch zum Entropunkt bringen, den man hier auch erstmals in 3D
bewundern kann, oder auch direkt in Richtung des Nav-Punktes zuriickfahren.
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Da dieser nicht mehr gesetzt ist sollte man sich einfach an dem Gebdude auf dem Hiigel orientieren.
Von dort aus geht's Richtung Stidwesten iiber den Kamm bis man einen auffilligen ,,Schneemann*
im Wasser entdeckt. Folgen Sie seinem ausgestreckten Arm Richtung Westen, wo man an der
oberen Grenze zur Todeszone in eine ,,Schlucht” einfahrt und hinter einer Kurve dann einen
weiteren Frachter findet, der auch nochmal ne Kanone bringt. Inzwischen sollte Freeman auch
unbedingt im Entropunkt sein, so da3 die Mission damit abgeschlossen ist... Holen Sie sich dann
anschlie8end die 3.500 Credits bei Stoney ab.

Mission 15: Pliinderung

Eine duferst langwierige Mission, bei der man durchaus leicht mal in den Joystick beiflen kann!!
Nehmen Sie hier unbedingt das beste erhéltliche Reparaturkit mit, sonst wird man nicht gliicklich.
Ebenfalls empfehlenswert wire eine moglichst weitreichende Waffe (Vendetta-Klasse, 500m!!) und
den EMPactor. Als Schiff empfiehlt sich die Lacewing, da die Mighty Maggie etwas zu lahm ist.
Wen das nicht stort kann natiirlich auch dieses Modell nehmen, wihrend die Salty Dog einfach
langsam ausgedient hat, da die Lace Wing sie eigentlich in fast allem besser vertritt!

Nach dem Start diist man direkt zum Navpunkt
und lédsst Stoney mal einfach gut Ding sein.
Kiimmern Sie sich zuerst um die beiden
Fahrzeuge, wobei vor allem das Big Ares
Modell enorm hart zuschlagen kann und daher
am besten zuerst mit einem Torpedo erledigt
wird (selbst ein einfacher BullShark tut es meist
schon!). AnschlieBend erledigt man die drei
Geschiitze, wobei man mit dem Sekundarfeuer
der Doom Mortar bereits nach wenigen Treffern
die Sache erledigt haben sollte! Zuletzt gilt es
dann den Techbomber per EMPactor, von unten
her, von seiner Verankerung wegzuballern und
lahmzulegen, was das erste Bonusziel ist. Stoney : —
kommt nach dem Kampf dann auch rechtzeitig herbei. Warten Sie bis er mit dem Buggy aus der
Station raus ist und erledigen Sie dann seine beiden Verfolger. Wéhrend Stoney dann gemiitlich in
die eigentliche Zielbasis fiahrt, wo man erstmal eh nicht hinkommt, da er zuerst die Geschiitze
lahmlegen muss, gilt es Kurs Richtung Westen zu fahren, wo zwei Piraten einen ELF-Knoten
attackieren. Hat man beide vernichtet gilt dann auch das zweite Bonusziel als erreicht. Fahren Sie
nun gemiitlich in Stoneys Richtung, der auf dem Riickweg dann von zwei Scouts verfolgt wird, die
man schnell erledigen kann.

Bleiben Sie dann bei ihm und wehren Sie auch die zweite Verfolgergruppe ab, die etwas spiter
hereinkommt und schon in Formation fahrend gute Ziele abgeben! AnschlieBend gilt es dann den
AuBenposten zu stliirmen und freizurdumen, damit Stoney irgendwas daraus klauen kann. Das ist
dann aber auch der schwerste Teil der Mission, denn man wird dort nicht nur einige feindliche
Scouts und Bodenfahrzeuge, sondern auch zahllose Geschiitztiirme vorfinden.

Diese gilt es dann primér zu erledigen, was nur durch allerhand Tricksereien moglich ist, denn
,einfache* Hit-and-Run-Attacken scheitern selbst mit dem schneller Crawler-Boot nur allzu
schnell! Tasten Sie sich daher zunédchst von der Einfahrt her an der linken Seite vor und erledigen
Sie die erste Relais-Station, die jeweils eine ganze Geschiitz-Batterie versorgt, aus der Deckung der
beiden Gebdude heraus. AnschlieBend geht's hier etwas nach oben, so dal man gerade so das zweite
Relais hinter dem Gebidude sicher aus der Deckung vernichten kann.
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Auf der linken Seite ist dann erstmal nichts weiter zu holen, wenn man sich nicht direkt in die
Schusslinie vorwagen will. Das muss man dann aber eh fast auf der rechten Seite, wo man dann
weitermachen sollte, aber an das erste Relais nur relativ schwer drankommt, da es etwas nach hinten
versetzt ist. Tasten Sie sich am besten auf der linken Seite durch die Gebdude heran oder nutzen Sie
die Vendetta aus sichererer Entfernung. Anschlieend kann man sich auf der rechten Seite hinter
den Gebduden langsam vorantasten und die verbliebene Feinde und Tiirme ausschalten. Suchen Sie
dabei stets nach den Relais, die diese versorgen und lassen Sie den Reparatursystemen genug Zeit
zum flicken Threr Kiste nach diversen Angriffsfahrten. Sind erstmal alle Verteidiger erledigt bzw.
lahmgelegt wird Stoney hereinkommen und im hinteren Teil an einem Gebdude andocken.
Nachfolgend kommen dann zahllose feindliche Scouts herbei, die man allesamt mdglichst schnell
erledigen muss, damit man nicht zu sehr ins Kreuzfeuer genommen wird. Da die Feinde nur recht
schwach gepanzert sind, wird man mit der Doom Mortar schnell fiir Ordnung sorgen kénnen, so daf3
man zuletzt nur bei der Eerie bleiben muss, die gemiitlich aus dem Gebiet zuckelt...

Mission 16: Asylum Patrouille

3

8l Es gilt mit der mislaunigen May Ling Patrouille
zu fahren bis deren Angriff erfolgt. Fiir jenen
sollte man am besten noch eine schlagkréftige
Torpedos mitnehmen, ansonst tun es aber auch
die Plasma Gatling oder Doom Mortar! Fahren
Sie dann mit der guten May die drei Nav-Punkte
ab und achten Sie auf dem Weg zum dritten am
,»Abgrund* des zentralen Plateaus auf den
groBeren Tank, der wird noch wichtig. Bei Nav
drei wird jedoch May Ling erstmal austicken
und Sie angreifen. Erst wenn man sie ordentlich
zurechtgestutzt hat wird sie es einsehen und
erstmal abhauen. Diisen Sie dann zuriick zum
Asylum wo der Angriff erfolgt und halten Sie
sich in der Ndhe des Helinox-Tanks auf, wo alsbald noch einige Feinde auftauchen und dessen
Vernichtung die Mission zum Scheitern bringen wiirde! Hat man den Angriff dort aber erstmal
abgewehrt kann man sich dem groBeren Gefecht rund um das zentrale Asylum widmen. Fahren Sie
einfach stets um dieses herum und greifen Sie jeden gesichteten Feind an. Jene sind zwar recht gut
gepanzert, vor allem die schweren Executor-Bomber, doch mit einem Torpedo und der starken
Bordgeschiitzen sollte man trotzdem recht schnell zum Abschuss kommen. Alle Angreifer zu
vernichten sollte dann kein zu grof3es Problem sein. AnschlieBend fahrt man dann wieder zum Tank
und folgt dort dem ,,ELF-Strang* Richtung Westen, wo mal wieder ein Knoten von paar schibigen
Piraten attackiert wird (4.200 Credits!). AnschlieBend geht's zuriick zum Asylum und von dort aus
etwa Richtung Nordwest, wo man dann nochmal einen Frachter findet, den man EMPen kann
(Ladung Torpedos!).

Reden Sie mit El Topo, Nat, Angelina und dann erstmal nochmal mit El Topo, was einem nochmal
eine kleine Abschiedsmission einbringt. Anschlieend geht's weiter tiber Gillmore und Amitab, was
dann die Abreisemdglichkeit zum "Mittelantlantischen Riicken" freischaltet... Bevor man diese
jedoch wahrnimmt sollte man natiirlich noch Mission 17 fahren, was leicht verdiente 5000 Credits
bringt, die man am besten auch direkt nochmal beim Waffenhéndler auf den Kopf haut!!
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Mission 17: Piraten

Etwas Action gegen die angreifenden Schergen des Captain Redbeard. Empfehlenswert ist hier der
ein oder andere FlashShark. Nach dem Start trifft man meist recht schnell auf den Anfiihrer, den
man aber einfach ignorieren sollte, da sein Uberleben ein Bonusziel darstellt! Fahren Sie am besten
direkt zu den beiden Frachtern und legen Sie diese lahm, was nochmals jeweils ein Bonusziel
darstellt und mit Torpedos belohnt wird. AnschlieBend kiimmert man sich um die verbleibenden
Piraten, die um das Asylum herum etwas attackieren und lécherlich leicht abzuschieflen sind.
Weniger ldcherlich ist leider das vierte Bonusziel, das ich partout nicht finden konnte...

Mittelatlantischer Rucken

Nach Gesprachen mit Angelina, Fuzzyhead und Nat wird die néchste Mission freigeschaltet.

Mission 18: Das Hollenbad

Nehmen Sie den Lacewing mitsamt einer Panzerungsverstarkung, dem besten Reparaturkit und der
Plasmagatling (inklusive XT-Modul wenn mdoglich!) mit. Torpedos braucht man keine.

Nach dem lidngeren Einleitungssequenz gilt es
dann durch die Schlucht zu diisen. Den
Lavafontdnen muss man nicht ausweichen, da
sie keinen Schaden anrichten und ausweichen
mangels niedriger ,,Todeszone* und wenig Platz
auch kaum moglich ist. Achten Sie daher
lediglich darauf nicht zu nahe an die Lava am
Boden zu kommen und geben Sie dem Scout die
Sporen! Beim letzten Nav-Punkt angekommen
beginnt dann der Kampf gegen den Bionten! Der
ist jedoch nicht ganz leicht und erfordert etwas
Ubung, so daB man doch meist einige Anliufe
brauchen wird! Nach dem Kampfbeginn sollte
man direkt mit den Ausweichbewegungen
beginnen. Fahren Sie dazu abwechselnd in alle vier Richtungen zur Seite und zwar moglichst immer
im oder gegen den Uhrzeigersinn, also quasi den CoolieHat immer im Kreis drehen. Die feindlichen
Geschiitze sind recht stark aber schon auf mittlere Distanz dann nicht mehr schnell genug um sie zu
erwischen wenn sie wirklich gut ausweichen. Achten Sie also darauf moglichst etwa in einem
Abstand von etwa 200 - 300 m zu bleiben und dabei von der Hohe her stets leicht unter dem
Bionten bzw. vor einer Wand, denn das Ding fahrt 6fter mal recht schnell davon und macht vor
Ihnen dann nicht halt bzw. zermatscht Thr Schiff dann einfach bei Kontakt!! Halten Sie dann auch
staindig mit der Plasma Gatling drauf und versuchen Sie die griine Kugel innen zu treffen, denn nur
dort kann man den Feind schwichen. Erschwert wird das natiirlich durch die rotierenden
»Klappen®, so dall man wirklich einfach stets draufhalten und ausweichen muss und nur die Masse
der Projektile einen Schaden anrichten kann (weshalb natiirlich eine Gatling-Variante von Vorteil
ist!). Durch diese Verteidigung einen Torpedo durchzubringen ist daher logischerweise kaum zu
schaffen, so dall man sich aufs Zielen und ausweichen konzentrieren sollte.
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Ist das eigene Schiff schon arg mitgenommen empfiehlt es sich fiir eine Regenerationspause in den
Canyon zuriickzukehren, wo man in Frieden gelassen wird. Da der Biont sich auch scheinbar nicht
regeneriert kann man in Ruhe abwarten und muss nur darauf achten auch in den richtigen Canyon
zu fahren, da auf der anderen Seite der Arena noch ein Zugang ist, der jedoch von einer
unsichtbaren Wand versperrt wird. Versuchen Sie daher im Kampfgeschehen nicht die Ubersicht zu
verlieren. Hat man den Bionten erledigt muss man nur kurz warten bis man wieder andocken darf...

Widmen Sie sich nun den Unterhaltungen mit Nat und Angelina. Wenn man Hank Bellows vor
einigen Missionen bei der Machina verschont hat wird dieser dann kurz "anrufen" und eine kleine
Bonusmission ermoglichen.

Mission 19: Redbeards El Dorado
Sie konnen hier auf 2 Arten vorgehen:

1. Sich langsam durch den gesamten Canyon bis zum Posten durchschieen und so die gesamte
Verteidigung wirklich komplett vernichten. Mit etwas Geduld und guten Waffen sollte das
auch kein Problem sein!

1. Sie nehmen die Lacewing mit der Biontenpanzerung und eventuell noch dem Silator und
diisen einfach moglichst nahe am Boden, so daf3 beispielsweise die Raketenwerfer Sie kaum
noch erfassen konnen, bis zu den Minen. Diese muss man dann wie auch bei der ersten
Variante wegschieen und dann geht's direkt weiter bis zur Basis, wo man zum hinteren Teil
diist und dort die vier Relais vernichtet, wodurch die Verteidigung dann auch lahmgelegt ist.

Niitzlich ist hier vor allem die Doom Mortar, denn mit dessen Sekundiarmodus kann man einen
Geschiitzturm direkt vernichten und braucht fiir einen Raketenwerfer auch nur maximal drei
Schiisse! Als Belohnung gibts dann einige nette Waffen-Gimmicks..!

Mission 20: Sein oder nicht sein

Ein paar gute Torpedos wie das Modell ManEater sind hier von Vorteil, ansonst kann man sich aber
schnell in den Kampf stiirzen und muss nicht viel rumkonfigurieren.

Nach dem Start sollte man sich direkt dem
Radelsfiihrer Hamlet annehmen, dessen
bevorzugte Vernichtung ein kleines Bonusziel
darstellt. Er benutzt ebenfalls einen Crawler-
Lacewing, sollte Ihnen aber unterlegen sein, da
man dank Biontenpanzerung und Plasma
Gatling XT einfach stidrkere Argumente hat.
Kiimmern Sie sich dann um die beiden anderen
Angreifer und diisen Sie dann zum bald hinter
der Harvester gesetzten Nav-Punkt. Dort taucht
ein unbekanntes Objekt auf, das sich alsbald als
Bombe herausstellt, jedoch erstmal nicht
beschossen werden darf.
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Hingen Sie sich daher ans Heck des Gerédtes und schalten Sie auf den Doom Mortar um. Sobald
dann weitere Feinde auftauchen wird das Gerit auch als Feind markiert und man darf endlich.
Verpassen Sie ihm daher direkt einen Schuss mit dem Sekundidrmodus und gehen Sie dann auf
Abstand. Ein hinterher gefeuerten Torpedo wird das Ding dann vernichten und auch ordentliche
Explosion ausldsen! Die hereingekommenen Feinde sollte man nun jedoch erstmal noch ignorieren
und zum Bug der Harvester eilen, wo zwei weitere Bomben erscheinen. Wiahrend man die erste auf
keinen Fall aufhalten kann, gilt es die Zweite dann unbedingt zu vernichten, sonst ist die Harvester
so gut wie erledigt! AnschlieBend kehrt jedoch keine Ruhe ein. Neben den nervigen Scouts, die
einem meist verfolgen und etwas piesacken, wird man es noch mit zwei weiteren Bomben am Heck
zu tun bekommen. Sind die feindlichen Boote zu érgerlich sollte man eines erledigen, was mit etwas
Gliick durch einen Torpedo geschehen kann, aber auf keinen Fall Thre Fahrt zum Heck des
Frachters zu sehr verzogern darf! Dort erledigt man dann primér die beiden letzten Bomben, was
dann auch das Ende der Mission darstellt, da die Scouts dann abhauen...

Plaudern Sie dann mit Amitab, Nat und Angelina, was dann die Abreise ermoglicht...

Kapverden-Schwelle

Wie auch immer, Angelina wurde entfiihrt und nachdem man mit Animal und Nat geredet hat gehts
los. Wichtig ist hier eigentlich nur das Crawler-Boot zu nehmen und noch den EMPactor dabei zu
haben.

Mission 21: Crawler und Engel

Folgen Sie Animal bis kurz vor die feindliche
Basis und halten Sie sich zundchst unbedingt
ruhig! Sehen Sie sich dann in der Basis erstmal
um und merken Sie sich die Positionen der
beiden Sniper, im grolen Gebdude und auf dem
,,Jurm‘ nahe der Relais. AnschlieBend fahrt
man zu den Relais am westlichen Rand der
Basis und lésst diese hochgehen, was die
komplette Verteidigung lahmlegt. Kiimmern Sie
sich nun schnell um die beiden Sniper und
anschlieBend um die restlichen Crawler-Boote,
darunter einen schweren Spindrifter-Bomber.
Begleiten Sie dann Angelina auf dem Weg
zuriick zur Harvester. Sie werden noch dreimal -
angegriffen. Zuerst von einigen Panzern, die man ganz gut mit einem Sekundérschuss der Doom
Mortar erledigen kann, und anschlieBend von einigen Scouts. Bei der engen Zufahrt zur Harvester
trifft man dann nochmal einen schweren Bandog-Scout, der aber ebenfalls kein grof3es Problem sein
sollte! Sobald er vernichtet wurde ist Angelina auch in Sicherheit und Sie konnen sich in
nordwestliche Richtung aufmachen, wo man an einem hohen Berg noch auf einige Crawler trifft,
die hier ausm Boden wachsen. Deren Vernichtung ist ein lohnenswertes Bonusziel! Zuletzt gehts
von der Harvester aus Richtung Osten, wo man das zweite Bonusziel, einen Frachter, findet. Lassen
Sie den EMPactor sprechen...
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Nat, Angelina, Fuzzyhead und Amitab leiten Sie zur néchsten Mission, die eigentlich nur eine
kleine Zwischenmission darstellt. Plaudern Sie danach nochmal mit Amitab damit es wirklich
losgeht!

Mission 22: Schatzsuche

Fahren Sie zum ersten Navpunkt, wo man nix findet. Weiter zum zweiten, wo man einen Lavasee
findet, sonst aber erstmal nicht viel. Wichtig ist hier nicht iiber die Lava zu fahren, sonst wird man
gekocht! Halten Sie sich stattdessen stets iiber dem Felsenuntergrund! Fahren Sie dann zunichst
iiber die ,,Briicke* zur anderen Seite und dort vorsichtig nach links, Richtung Westen, wo es etwas
zerkliiftet zum Navpunkt bei einem ,,Stromungsgenerator geht, der erstmal die Fahrt beendet.
Wenden Sie daher und folgen Sie bei der Briicke dem ,,liberdachten® Weg Richtung Osten. Dort
huscht man schnell iiber die Ausldufer des Sees und folgt dann dem Graben bis zu einer Anlage.
Hier gilt es nun durch das kleine Loch links unten das Relais dahinter zu vernichten. Aufgrund der
Stromung wird man hier etwas rumhampeln miissen bis man endlich den vernichtenden Treffer
anbringen konnte, was dann aber auch schon das Ende der Mission darstellt...

Mission 23: Der Schatz des Lopez

Entgegen Amitabs Aussage wird man hier auch
mit der Lacewing gut zurechtkommen! Nach
dem Start gilt es dann erstmal Amitab zweimal
aus den Klauen von vier Geschiitzen zu retten.
Anschliefend sieht er es ein und schickt Sie
erstmal vor um das bunkerartige Geschiitz vor
der Laserabsperrung zu untersuchen. Gegen
dieses wird man jedoch nicht so einfach
anrennen konnen, so dafl man am besten den
Leitungen am Boden folgt und an den beiden
Seiten jeweils einige Geschiitze und dann die
Relais zerstort. Kehren Sie dann zu Amitab
zurlick. Es gilt nun den ldngeren Gang mit den
Laserfallen zu durchqueren. Schalten Sie dazu N
am besten auf die AuBBenkamera, wodurch man den Abstand zu den Lasersperren vor und hinter
einem besser beurteilen kann. Tasten Sie sich dann langsam von ,,Auszeit zu Auszeit* nach hinten
durch, wo man auf der rechten Seite das zugehdrige Relais findet, dessen Vernichtung die
Lasersperren deaktiviert. Warten Sie anschlieend bis Amitab wieder aus der Anlage herauskommt.
Leider wird er von seltsamen Minen verfolgt, die man schnellstens zerstoren muss. Sobald man
seine unmittelbaren Verfolger erledigt hat gilt es umzudrehen und im Riickwértsfahren weitere
Verfolger zu vernichten. Aufgrund der Vielzahl der Feinde ist hier die Plasma Gatling von Vorteil!
Ist nach hinten die Lage geklart sollte man nochmal wenden, denn auch von vorne kommen noch
einige Minen heran, mit denen Amitab dann aber meist gliicklicherweise allein fertig wird!

Kleine Plaudereien mit Amitab, Nat, Angelina, Queen Strega und nochmals Amitab ermdglichen
das Fahren der néchsten Mission, die erneut eine Art Doppelmission darstellt, da man nach dem
ersten, traurigen Abschnitt nur kurz mit Angelina redet und dann geht's auch schon wieder ab in die
nichste Mission.
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Mission 24: Die Ordenssoldner

Viel machen kann man hier eigentlich nicht, es
geht primdr darum zu {iberleben und sich die
Ereignisse anzusehen. Kiimmern Sie sich daher
zundchst um die beiden einzelnen Séldner. Nach
deren Abschuss beginnt dann der Hauptangriff.
Hier kann man sich einfach stets den nichsten
Feind aussuchen und attackieren. Entscheidende
Abhiéngigkeiten gibt es ndmlich keine. Nach
etwas Geballer kommen dann Nat und Animal
auch noch heraus und es geht erstmal wieder
weiter im Kampf. Die auftauchende Queen
Strega wird man nicht zerstdren konnen, so da3 man ruhig die anderen Schiffe der S6ldner
angreifen kann. In der néchsten Sequenz wird dann Nats Schiff lahmgelegt und Amitab kommt zu
Hilfe. Bleiben Sie bei ihm und geben Sie ihm etwas Unterstiitzung, wobei man aber eh nichts
andern kann, denn kurz darauf wird sein Schiff in Stiicke geschossen! Erst nun wird man selbst die
Bombe bei der Harvester vernichten miissen! Hat man das geschafft ist es auch erstmal vorbei, denn
die Soldner ziehen sich zuriick...

Mission 25: Angelinas Offenbarung

Halten Sie direkt auf die angreifende Flotte zu und erledigen Sie ein oder zwei Feinde. Danach
widmet man sich der Bombe, die von zwei Bombern begleitet wird, wodurch man nicht mehr so
einfach mit Torpedos attackieren kann und besser auf die Primédrwaffen setzt. Zielen Sie jedoch nur
auf die Bombe, denn sobald diese hochgeht sind auch die Begleitfahrzeuge dahin. Anschlieend
fahrt man zu Angelina und ballert noch etwas rum, denn wirklich was dndern kann man schon
wieder nicht. Nach einiger Zeit wird Angelina durch die Explosion der zweiten Bombe getotet und
es kehrt schon wieder Ruhe ein...

Trauern Sie mit Animal, Nat und dann der wenig traurigen Queen Strega. AnschlieBend geht ab
nach...

Neopolis

Uber Nat, den Braumeister und nochmals Nat kommt man an die...

19



Mission 26: Deimos

Hier gibt es im wesentlichen zwei
Moglichkeiten die Werft zu ,,erobern®. Entweder
tastet man sich langsam, durch den vor dem
Posten verlaufenden, Graben entlang der
Verteidigungslinie entlang und erledigt nach und
nach alle Verteidigungsanlagen und Verteidiger
durch kurze nadelstichartige Angriffe. Da man
hier zahlreiche Geschiitze bzw. deren Relais
hintereinander erledigen muss dauert diese
Variante recht lange. Ich empfehle daher einfach
den schnellen Angriff auf das zentrale
Kontrollrelais mit dem man die komplette
Geschiitzlinie auf einmal deaktivieren kann.
AnschlieBend bleiben nur noch die Einheiten
iber, die man in einem aufreibenden Gefecht erledigt "

Diisen Sie dazu nach dem Start entweder direkt in dstliche oder siidliche Richtung und warten Sie
nicht auf die lahme Eerie, der sowieso nichts zusto3en wird! Sobald man auf3erhalb der Stadt ist
fahrt man dann nach Siiden oder Osten und hélt sich moglichst nahe am nahen Hang. Ignorieren Sie
feindliche Einheiten und Verteidigungsfeuer und dringen Sie in den Posten ein, wo man beim
grof3en, runden Gebdude das zentrale Relais findet, dessen Vernichtung Vorrang hat. Anschlie3end
vernichtet man die beiden angedockten Fregatten in der Nahe durch Beschuss der explosiven Tanks
direkt daneben. Zuletzt gilt es dann die Bodenfahrzeuge und scouts rund um die Basis
auszuschalten, was schlielich kein grof3es Problem sein sollte, da die Feinde sich nicht
koordinieren und einzeln zu vernichten sind.

Diisen Sie dann auch um die aussenliegende Verteidigung herum, denn erst wenn alle Einheiten
zerstort wurden kommt die Eerie herbei und dockt an. Kurz darauf tauchen dann einige feindliche
Scouts auf, mit denen man es aber gut aufnehmen kann. Da auch recht bald Stoney mit dem
geklauten Superschiff auftaucht wird der Kampf bald beendet sein. Begleiten Sie die Eerie ein
Stiick bis die Mission als erfolgreich absolviert gilt.

Um ein kleines Bonusziel zu erreichen sollte man nun aber noch Richtung Westen fahren, wo man
bei einem der ,,ufoartigen* Gebaude neben dem ,,Fernsehturm® noch den Shantyman trifft. Nehmen
Sie ihn ins Visier und folgen Sie dem besoffenen Kerl unauffillig in etwa 300m Abstand. Er wird
zu einem Museum fahren und dort endet die kleine Observation dann auch...

Anschliefend kann man sich mal wieder durch Gespriche drei verschiedene Missionen erarbeiten.
Beginnen Sie unbedingt bei Redbeard, den man nur ansprechen kann, wenn man vor der letzten
Mission mit Gillmore geredet hat, was damals aber zunéchst mal nichts direkt gebracht hat. Das
schaltet Mission 27 frei. Um an Mission 28 zu kommen gilt es mit dem "Maitre Faberge" zu reden
und die weiterfiihrende Mission gibts dann nach Plaudereien mit Shantyman, Stoney, dem
Museumswdrter und schlieBlich Nat.
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Mission 27: Drakes Rache

Nehmen Sie am besten direkt die Deimos, die etwas mehr aushilt als der Lacewing, aber sehr
dhnliche Fahreigenschaften hat. Da gegen Redbeard Torpedos wie iiblich nahezu keine effektive
Wirkung haben sollte man vor allem auf die Primérwaffen, also Plasmagatling oder schon
Lasergatling setzen. Damit einem nicht die Mun ausgeht empfiehlt es sich hier mindestens den Big
Block, besser schon den Fusionblock zu verbauen bzw. mindestens noch die Vendetta Gatling als
E-Shell-unabhidngige Waffe mitzunehmen.

Nach dem Start diist man in Richtung Redbeard, |
der grofle Worte spuckt, aber dann direkt drei
Helfer herbeizitiert. Kiimmern Sie sich zuerst
um diese und versuchen Sie sie gegebenenfalls
etwas von ,,Redbeards Lager*, welches er nicht
verlassen wird, wegzulocken. Ansonst sollte
man aber mit den méchtigen Waffen keine
grof3en Probleme beim Abschuss der drei Helfer
haben und sich dann um Redbeard kiimmern
konnen. Da dieser offensichtlich keine
Reparatureinheiten dabei hat und sich auch nicht
aus seiner Baustelle heraus traut um Sie zu
verfolgen, kann man stets bei ernsthafter
Beschidigung den Riickzug antreten und auf die
Arbeitsausfithrung der Repair Kits warten. Hat man Redbeard erledigt ist es dann auch vorbei. Die
Helfer, sofern nicht schon vorher abgeschossen, hauen dann natiirlich ab, so dal dieses Bonusziel
dann verfillt. Das zweite Bonusziel konnte ich leider mal wieder trotz ausgiebiger
Erkundungsfahrten und Rumtesterei nicht finden

Mission 28: Vastian Griegh

Fahren Sie mit Stoney zum Navpunkt und warten Sie dort etwas. Fahren Sie dann am besten
schonmal etwas in Richtung Osten um den herbeikommenden Konvoi schneller ins Visier nehmen
zu konnen. Wichtig ist hier die Zerstorung oder zumindest Beschéftigung der Eskorte damit Stoney
am Frachter andocken kann und nicht selbst abgeschossen wird. Halten Sie daher voll auf die
Feinde zu und attackieren Sie diese direkt mit allen verfiigbaren Mitteln! Sobald man zwei oder drei
Schiffe abgeschossen hat sollte die Situation langsam etwas kontrollierbarer werden, so da3 auch
Stoney nicht mehr in unmittelbarere Gefahr schwebt und besonderer Beachtung bedarf. Sind die
Feinde alle erledigt gilt es nur noch zu warten bis die Eerie wieder abgedockt hat... Das es hier
keine Beute gibt muss man sich unbedingt nochmal mit dem Maitre kurzschlieBen, der wenigstens
6.800 Credits riilberkommen lésst...
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Mission 29: Das Museum der Moderne

Nochmals eine schnelle Zwischenmission.
Fahren Sie zum Museum und vernichten Sie
dort erstmal in einem Rutsch die Relais am
Vorplatz. Anschlieend erledigt man die beiden
Bodenfahrzeuge und diist wieder zur Eerie. Von
dort aus geht's dann in den flachen ,,Bau* bis
man im hinteren Teil feststellt, daf es hier doch
noch irgendwie ein Kraftfeld gibt. Man ist nun
kurz von einem weiteren Feld eingeschlossen
und sobald dieses hinter einem wieder
zusammenfallt wird die ,,Alarmanlage* aktiviert
und dadurch Lasersperren eingeschaltet.
Arbeiten Sie sich durch diese wieder langsam
Richtung Ausgang vor, was gliicklicherweise - —
nicht so schwer ist. Drauf3en trifft man dann aber wieder auf May Ling, die Stoney und Animal
lahmgelegt hat. Fegen Sie sie hinweg, was insgesamt nicht so schwer sein diirfte. Interessanterweise
hat sie teilweise sogar irgendwelche Probleme bzw. kommt nicht recht vorwirts, was natiirlich die
ganze Sache dann noch leichter macht. Hat man sie aber erstmal erledigt gilt es Nat in der Eerie zu
folgen, denn den beiden Wingmen kann man erstmal scheinbar nicht helfen...

Reden Sie mit Nat und dem Museumswarter.

Mission 30: Der Offner der Tore

Eine duBerst langwierige, ja sogar fast iiberladene Mission! Sie brauchen hier unbedingt die Salty
Dog, die man aber gliicklicherweise dank der sonst ausgezeichneten Ausriistung recht gut
hochriisten kann!

Nach dem Start fahrt man mit der Eerie
Richtung Polizeiquartier oder was das auch
immer ist. Ignorieren Sie die nahen Kédmpfe
beim Parlament, denn dort kann man eh nicht
angreifen, da diese Schiffe unzerstorbar sind!!
Beim HQ attackiert man dann die drei
Geschiitzbatterien und die wenigen
Verteidigungseinheiten. Dank Sizzler, Doom
Mortar und Lasergatling sollte das wirklich recht
einfach gehen. Notfalls hédlt man sich ganz nahe
und dicht an den Geschiitzbatterien, wodurch
man von diesen schon mal nicht mehr
beschossen werden kann! Ist die Lage geklart
kommt die Eerie herbei und dockt ab. Kurz
darauf kommen aus westlicher Richtung Verstirkungen herbei. Diisen Sie diesen am besten direkt
entgegen, denn so lange diese noch im ,,Anflug® sind kann man sie einfacher abschieen. Dank dem
Sizzler ist hier auch jeder Treffer gleich ein Volltreffer, so dal man nur gut zielen muss, was
natiirlich erschwert wird wenn man den Kampf mit den flinken Teilen erst um das HQ fithren muss.
Setzen Sie in diesem Fall ausgiebig Torpedos ein! Sind alle Angreifer erledigt gibt es eine kurze
Pause bis eine zweite Welle eintrifft.
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Diesmal hat man es jedoch mit stirkeren Feinden zu tun, konzentrieren Sie sich daher am besten
zuerst auf die Gorgon-Bomber und dann erst auf die Argon-Scouts. Anschlieend fahrt man mit der
wiedervereinten Truppe zum Museum, wo dann der langwierige und etwas nervige ,,Einbruchpart*
beginnt!

Nachdem der Funkspruch bei Ihnen
angekommen ist, daf} es beim Navpunkt losgeht,
wird dort auch die Lasersperre deaktiviert und
man kann in den Untergrund tauchen. Bleiben
Sie dort zunéchst auf der oberen Ebene und
tiberwinden Sie die erste Lasersperre. Dahinter
kommen nochmal einige stirker verteilte
Sperren, die man etwas leichter iiberwinden
kann. In der hinteren Ecke findet man dann das
erste Relais, dessen Deaktivierung den unteren
Weg freimacht. Tauchen Sie zuriick zum
Einstieg und dann nach unten auf die zweite
Ebene. Dort folgt man dem Gangsystem bis zu
einem groferen Raum mit vielen Réhren. In der
Ecke gibt es ein weiteres Relais, das die Lasersperre am Boden aufrecht erhélt. Darunter geht's
weiter bis zu einem etwas dunkleren Raum wo man nach links hin erstmal dank Dauerlaser nicht
mehr weiterkommt. Folgen Sie dem Weg durch die engen Offnungen rechts bis man hinten das
dritte Relais ausschalten kann. Anschlieend ist dann auch der andere Weg frei.

Dieser fiihrt dann weiter bis zu einem recht engen Durchgang bei einem Rohr, wo es recht eng nach
unten durch weitergeht. Dahinter kommt man dann zu einem Raum mit einer sehr kleinen Offnung,
durch die man das letzte Relais sehen kann. Hier gilt es mal wieder eine Position zu finden von der
aus man durch die Offnung auf das Relais feuern kann.

AnschlieBend den Weg wieder zuriick. Dieser ist zwar nicht wirklich schwierig, da man sich nicht
direkt verfahren kann, doch man verliert aufgrund der monotonen Texturen und engen Verhéltnisse
schnell die Ubersicht. Lassen Sie sich daher vor allem Zeit und malen Sie sich den Weg notfalls
3D-miBig auf. Descent-Veteranen werden hier aber nur schmunzeln miissen

Wieder drauflen beobachtet man wie die Eerie dann endlich ins Museum féhrt, jedoch erst nach
Strega wieder herauskommt. Diese hat zwar den Schliissel ist jedoch nicht aufzuhalten. Gehen Sie
ihr besser aus dem Weg und kiimmern Sie sich stattdessen um ihre Komplizen, allen voran
Shantyman in seiner Toiler. Sind die Schergen vertrieben und Strega abgehauen, folgt man der
Eerie zum Dock...

Nachdem man mit Nat und Fuzzyhead geredet hat geht's ab in die...

Danemarkstral3e

Wieder unterhdlt man sich mit Nat und Stoney und schon kommt die ndchste Mission in
Reichweite.
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Mission 31: Stregas Zorn

Eine stark getriggerte Mission bei der man mal wieder nicht wirklich viel ausrichten kann, dafiir
gibts aber mal etwas Action! Niitzlich ist hier vor allem eine E-Shell-freie Waffe, da man dank
Sizzler und Laser Gatling sonst zwar viel Schaden anrichten kann, aber selbst mit einem Fusion
Block mitunter bald ohne ,,Munition* dasteht!

@l Direkt nach dem Abdocken steht man dann auch
schon einer ersten Angriffstruppe gegeniiber.
Sobald man von dieser einige Schiffe zerstort
hat kommt dann die néchste herbei. Lassen Sie
sich daher gegebenenfalls etwas Zeit, den die
Wingmen konnen eh nicht abgeschossen werden
und die Feinde greifen die Harvester erstmal
nicht an. Die im Hintergrund lauernden Frachter
kann man daher nun zuerst angreifen. Deren
Abschuss scheint zwar tiberhaupt keinen
Einfluss auf das Geschehen zu haben, doch mal
gegen ein paar groflere Ziele vorgehen zu
konnen hat ja auch was Anschlieend, wenn die
Wingmen dies noch nicht erledigt haben,
attackiert man dann die ersten Welle aus Gladius-Scouts und vernichtet die nétige Anzahl um die
erste Sequenz auszuldsen. In dieser kommen dann neue Magus-Scouts herbei, die es dann noch
zusitzlich zu bekdmpfen gilt. Wie schon bei der ersten Welle fiihrt der Abschuss einer gewissen
Anzahl (auf dem schweren Schwierigkeitsgrad sind das zumindest mal drei!) dann zum Auftauchen
der dritten Feindeswelle, die erstmals wirklich gefdhrlich wird, da die Anzahl der Gegner damit
weiter zunimmt und die Bomber die Harvester schwer aufs Korn nehmen.

Widmen Sie sich daher sofort den Timor-Bombern und setzen Sie hier auch Thre Torpedos ein um
die Bomber schneller kleinzukriegen, da nun wirklich die E-Shells knapp werden konnen! Achten
Sie bei den Zielen, die stets kreisformige Angriffsfahrten um die Sédule bei der Harvester fahren, auf
abgefeuerte Torpedos. Kann man die direkt nach dem Abschuss zur Explosion bringen, werden
auch die Bomber in Mitleidenschaft gezogen! Die BigBangs sind jedoch so stark das man wirklich
viel Abstand haben muss und selbst auf diese Torpedos verzichten sollte, da sie zu langsam sind
und eben bei einer Detonation durch das Gefechtsgeschehen auch schnell fiir Ihren Tod
verantwortlich sein kénnen! Hat man deren mal wieder genug vernichtet beginnt die letzte Sequenz.
Hier taucht Strega mit zwei Bomben auf.

Da die Chefin natiirlich nicht zu vernichten ist sollte man sich sofort der beiden Bomben annehmen.
Nach deren Vernichtung beginnt die letzte Sequenz - fiir Nat Anschlieend ziehen sich die Feinde
zuriick und man muss nur noch vereinzelte Nachziigler niedermachen...

Nachdem man mit allen noch lebenden Mitstreitern geredet hat gehts in den quasi finalen Kampf.
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Mission 32: Blutrache

Die Deimos ist mal wieder Schiff der Wahl. Maximale Panzerung und das beste Repairkit verstehen
sich natiirlich von selbst. Zudem sollte man hier den besten Antiscout Torpedo mitnehmen, den man
noch hat und bei den Primarwaffen entweder auf Sizzler oder Plasma Gatling jeweils mit dem
entsprechenden XT-Modul (!!!) setzen.

Nach dem Start diist man in Richtung des
~Kampfkreises* wo Stoney dann auch direkt den
Navpunkt setzt. Es beginnt eine kurze Sequenz
und danach direkt der Kampf. Wihlen Sie daher
direkt Sizzler oder den Torpedowerfer aus und
verpassen Sie nach dem Ende der Sequenz
schnellstens der Tante den ersten Treffer.
Gleichzeitig weicht man natiirlich sofort aus und
das ist dann generell natiirlich auch das
Wichtigste. Im direkten ,,Front-zu-Front-
Kampf* wird man hier sehr schnell untergehen,
da Strega mit Doom Mortar und Laser Gatling
gut zuschlagen kann! Versuchen Sie daher so
wenig wie mdglich in ihrem Fadenkreuz
herumzufahren und wenn nur mit méglichst wilden Ausweichmandvern. Gleichzeitig gilt es jedes
Wendemandver der Queen zu nutzen um ihr relativ gefahrlos ein paar Treffer verpassen zu kdnnen,
da ihr Phobocaster dann doch auch nicht so schnell ist! Wichtig ist jedoch den Frontschild im Auge
zu behalten. Sobald dieser auf drei oder weniger Balken gesunken ist sollte man eine Runde drehen
und Abstand gewinnen damit die Reparatureinheit ans Werk gehen kann. Alternativ versteckt man
sich hinter einer der Sdulen am Rand. Wichtig dabei: Sobald man den Kampfbereich verlésst, also
deutlich hinter den Sdulenring féhrt, wird die ,, Totgeglaubte* auftauchen und ab dann in den Kampf
eingreifen, was sonst erst geschehen wiirde, wenn man Strega schon in den roten Bereich
geschossen hat! Nutzen Sie das indem Sie am besten direkt nach der anfinglichen Sequenz einen
Angriff fahren und dann bei starker Beschédigung aus dem Kreis fliichten. Angelina kommt herbei
und durch die lange Sequenz wird das eigene Gefdhrt wieder ordentlich aufgemdbelt, so dal man
sofort wieder in den Kampf eingreifen kann. Da Strega von nun an auch meist auf Angelina
eindrischt wird man weniger Schaden abbekommen, muss aber auch ordentlich austeilen, denn
wenn Angelina abgeschossen wird ist es vorbei! Nutzen Sie daher jede Moglichkeit zum Schuss
und rufen Sie Angelina notfalls bei einem weiteren versuch erst spéter herbei, so dall man Strega
dann gemeinsam noch schneller besiegen kann.

Ein paar freudige Gespriche und schon geht's in die letzte Mission, die eigentlich nur noch etwas
unnoétig wirkt.

Mission 33: Die Trinen des Engels
Nehmen Sie unbedingt den Torpedo mit, ansonst braucht man hier auch nichts.

Es geht dann in nordwestliche Richtung, wo man einen Navpunkt gesetzt bekommt und dann eine
Sequenz beginnt. Sehen Sie sich anschlieend die nahen Felssdulen genauer an und fahren Sie
schlieBlich zum weiter entfernt gesetzten Navpunkt, wo man dann den ,,Engel* entdeckt. Von dort
aus gilt es dann den Torpedo abzufeuern. Keine Angst! Wenn man nicht in der richtigen Position
ist, wird Stoney einem vom Abfeuern ,,abhalten. Ist man weit genug weg vom ersten ,,Loch® in
den Séulen gelingt der Abschuss dann aber und eine lange Endsequenz beginnt...
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