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Das Spiel Descent von Outrage ist der Nachfolger der bekannten 3D-Ego-Shooter Descent I und II. Es wird installiert mit der Version 6.1 von DirectX. Damit schafft man Auflösungen von problemlos bis zu 1600x1200. Dies kann genau nachgeregelt werden im Setup- Menü, das aus dem Spiel-Starter, der bei Aufruf des Programms erscheint, aufgerufen werden kann, wie auch die Homepage von Parallax und Outrage im Internet. In diesem Setup-Menü regelt man die Video-Einstellungen, die 3dfx-Grafikkarte, die Soundkarte sowie die Spielsteuerungseinstellungen wie Joystick etc. nach.

Cheats:

Wie auch in den Vorgängerversionen von Descent3 kann man auch hier wieder cheaten. Die wichtigen Cheats con Descent3 sind:

	IveGotIt
	Alle Waffen, Energie und Schild

	BurgerGod
	Gott-Modus

	TreeSquid
	Gesamte Level-Karte

	MoreClang
	Ein Level weiter

	DeadOfNight
	Bots  werden zerstört

	Testicus
	Umhang

	FrameLength
	FramesPerSeconds-Sicht

	ByeByeMonkey
	Jagd-Sicht

	Shananigangs
	Sonderbare Texturen

	Tuberaßer
	210 Schaden

	Teletubbies
	Die Sonne des Planeten verwandelt sich in ein Teletubbie-Gesicht


Es gibt wieder viele Gegner, die einem das Leben in Descent3 schwer machen und gegen die man kämpfen muß. Ein kleiner Guide-Roboter steht einem hier zur Seite, wenn man einmal an einer besonders schwierigen Stelle nicht weiter kommt. 

Die Waffen, die man bei diesem grafisch hervorragend gestalteten 3D-Ego-Shooter einsetzen kann, sind auch sehr vielfältig und reichen von einfachen Lasern bis zu schweren Geschossen. Hier ein kurze Übersicht:

	Taste
	Primärwaffen

	1 Waffe 1
	Laserkanonen

	Klein, aber kraftvoll; Zwillingsturbo-Laser, die alles, was sich zwischen Dir und Deinem Kampfschiff befindet, hinwegblasen

	1 Waffe 2
	Superlaser
	Das reihenweise Springen von feindlichen Robotern ist mit der fortschrittlichen Feuerkraft der Superlaser kein Problem

	2 Waffe 1
	Vausskanone
	High-Tech-Vausskanone hat die Schußrate eines Maschinengewehrs und die hochkaliberige Schlagkraft einer schweren Artilleriekanone. 

Mähe ganze Reihen von feindlichen Drohnen mit einem nie zuvor dagewesenen Hagel aus heißem Blei nieder. 

	2 Waffe 2
	Massetreiber
	Mit Killerinstinkt gebaut, er schießt perfekt, ziele mit ihm aus sicherer Entfernung

	3 Waffe 1
	Napalm-Kanone
	Um einen Weg durch die Reihen mechanischer Feinde zu bahnen, brennt man sich mit der brandstiftenden Napalmkanone als Pyromane einen Weg mit dem Feuer

	3 Waffe 2
	Mikrowellenkanone
	Quälen Sie ihre Gegner mit dem Brenneffekt der gemeinen neuen Mikrowellenkanone

Durch hoch erhitzte Energiewellen in Heere verrückter Maschinen feuern und zusehen, wie die Panzerungen brechen, Hüllen zerspringen und zu Dampf explodieren – das neueste Gerät in einem Waffenarsenal der Vernichtung

	4 Waffe 1
	Plasmakanone
	Als bevorzugte Waffe siegreicher Stoßtruppen schießt die Plasmakanone einen Schnellfeuer-Hagel aus beschleunigten Plasmapartikeln mit tödlicher Genauigkeit ab.

Lasse einen unbarmherzigen Regen auf Deine Gegner prasseln, jeder Stich schmerzhaft, ein Treffer nach dem anderen, während sich der Gegner krümmt und wendet.

Für den maximalen Schaden gibt es zur Plasma keine Alternative

	4 Waffe 2
	EMD-Kanone
	Elektromagnetische Energie der neuen zischenden EMD-Kanone, der plötzliche Stoß dieses Jagdkillers ist hochgeladen und der taktische Vorteil der wiederaufladbaren Zielpfeilwaffe: ohne vorhergehende Warnung werden ihre Feinde nie erfahren, was Sie getroffen haben.

	5 Waffe 1
	Fusionskanone
	Ultimativ tödlichste Angriffswaffe – die mächtige kampferprobte Fusionskanone, meldet sich zurück zum Dienst – fast bis zum Bersten gefüllt mit großen Klecksen aus purpurroter Anti-Materie, zieht dieser entzückende Herausforderer tollkühne Nahkämpfer an wie das Licht die Motten – Fusionskraft!!!

	5 Waffe 2
	Omega-Kanone
	Mit der ganzen Kraft der ursprünglichsten aller Waffen, mit grausam neuer Hardware und mit gewaltiger Funktionalität entwickelt.

Schälen Sie die Roboter-Schutzschilde mit neuen Energiesaugtechniken ab, geben Sie Ihren eigenen Schutzschilden eine gesunde Stärkung – diese Waffe ist der Hammer

	
	Sekundärwaffen

	6 Waffe 1
	Erschütterungsgeschoß
	Ein treuer Kamerad in jedem Feuerkampf. Das Erschütterungsgeschoß schleudert einen hochexplosiven Sprengkopf mit tödlicher Wirkung auf den Feind. Barbarisch aber hocheffektiv, wird dieses Standardgeschoß Sie nie im Stich lassen.

	6 Waffe 2
	Fragmentgeschoß
	Fegen Sie Ihre Feinde mit dem neuen chaotischen Frag-Geschoß aus den Minen

	7 Waffe 1
	Zielpfeilgeschoß
	Erfassen Sie das Ziel mit der Lieblingswaffe der erfahrenen Nahkämpfer – dem Zielpfeilgeschoß

	7 Waffe 2
	Fernlenkgeschoß
	Der heimliche Bruder des Zielfpeilgeschoßes, das ferngesteuerte Lenkgeschoß, überläßt Ihnen die Flugsteuerung. Steuern Sie den leisen Mörder über Bergspitzen und durch kurvige Höhlen, um ihre Feinde mit einem ultimativen taktischen Vorteil anzugreifen - Überraschung

	8 Waffe 1
	Granatwerfer-Geschoß
	Der Granatwerfer, ein schwerkraftgetriebenes hochexplosives Gerät, entwickelt, um Bodentruppen zu einem glimmenden Krater verkommen zu lassen. Werfen Sie diesen kleinen Purzler in einen Minenschacht, um eine fürchterliche Explosion auszulösen.

Ihn zu benutzen ist ebenso spaßig wie nützlich.

	8 Waffe 2
	Napalm-Rakete
	Die Kraft der Napalm in einer handlichen, leicht abwerfbaren selbstangetriebenen Verpackung – die Napalmrakete fügt Ihrem Waffenlager ein feuriges neues Strategieelement zu. Feuern Sie mit dieser Rakete an die Wände und Decken und brennende Napalmklümpchen machen Ihren Weg frei

	9 Waffe 1
	Smart-Geschoß
	Das Smartgeschoß explodiert in einer Wahnsinnsmenge von tödlichen Plasmageschoßen, die beim Aufschlagen auseinanderbrechen und nach vorn zum nächsten Ziel strömen. Ein intelligenter Waffenkämpfer, ein gerissener, weiß, daß ein gut plaziertes Smart-Geschoß selbst beweglichen Piloten keinen Ausweg läßt.

	9 Waffe 2
	Zyklon-Geschoß
	Als Joker des Nahkämpfers verfolgt der hitzesuchende Zyklon-Geschoß sein Ziel, bis man die Waffe zündet: dann entfesseln Sie ein heißhungriges Paket mit sechs Minigeschossen, um Ihre Beute zu jagen.

	0 Waffe 1
	Mega-Geschoß
	Wie sein Name bereits ankündigt, kann das Mega-Geschoß hartgesottene An​griffs​me​cha​nis​men niederlegen, hinterläßt beim Aufprall einen tiefen Eindruck, mit einem explosiven Sprengkopf bewaffnet verfolgt die Mega ihre Beute mit der Selbstsicherheit eines Veterankriegers

	0 Waffe 2
	Black-Shark-Geschoß
	Brandneue, streng geheime Waffe, entwickelt zum Ausrotten der gegnerischen Einheiten auf Knopfdruck. Richte den Strudel des implodierenden Sterns auf Deine unmenschlichen Feinde, da das blitzschnelle Geschoß sein Ziel streift und einen unendlichen Abgrund erschafft, vor dem Strudel eines Black-Shark-Geschoßes gibt’s kein Entrinnen. Übrigens auch nicht für Dich selbst.


Als Gegenmaßnahmen entgegen den aufgebrachten und impulsiven sowie aggressiven gegnerischen Robotern, die in Scharen heranströmen, empfiehlt das Descent3-Handbuch solche nützlichen Tools und Utilities wie zum Beispiel:

- Gunboy

- Hüpfende Betty

- Suchermine

- Annäherungsmine

- Störungsspreu


- Energie

- Schutzschilde

- Unsichtbarkeitsvorrichtung

- Unverwundbarkeit

- Nachbrenner-Kühler

- Energie-zu-Schild-Umformer

- Quadro-Laser

- Schnellfeuer

- Komplette Karte

- Vauss-Ladestreifen

- Massetreiber-Runde

- Napalm-Treibstoff

Es gibt zwei Typen von Robots, die direkt in die Handlung eingreifen und Dich in Deiner Strategie und Taktik beeinflussen:

1. den Guide-Bot
der Guide-Bot – ursprünglich als individueller Kundschafter entwickelt, der in jeder PTMC-Anlage und Mine zu finden ist, ist jetzt in einer kleineren, neueren Version entwickelt, die sogar im Schiff transportiert werden kann und nach Wunsch mit einem Befehlsmenü aufgerufen, gesteuert und zur Not auch repariert und wieder an Bord genommen werden kann. Der kleine nützliche Freund des Kämpfers freut sich, wenn man ihm an den nützlichen Stellen im Spiel den Weg zu einem Powerup zeigt, da er dann Energie, kleine nützliche Dinge usw. zu sich nehmen kann. Er ist so gebaut, daß er für Dich auch Deine Powerups finden kann, sowie die im Spiel gerade jeweils benötigten Einzelziele – die Markierungen, die Du im Spiel setzt, kannst Du mit seiner Hilfe wiederauffinden, sowie zur jeweils nächsten Markierung weiterschalten, außerdem kannst Du dem kleinen Freund des Kämpfers auch des Geplapper verbieten/nicht erlauben. Mit dem letzten Befehl „Zurück zum Schiff“, den Du mit dem Befehlsmenü mit der Taste „F4“ aufrufst, kannst Du Deinen kleinen Freund nach vollbrachtem Auftrag oder Streckenabschnitt wieder einsammeln und ihn an Bord nehmen

2. den Thief-Bot
erkennen Sie an seiner grünlichen Grundfärbung. Er ist derjenige unter den Robotern, der sich damit beschäftigt, Ihnen/Dir Deine Ausrüstung, die Du mühevoll in den Minengängen und Hallen gesammelt hast, wieder abzunehmen. Verfolge ihn und schieße solange auf ihn, bis der kleine Thief-Bot explodiert, denn dann gibt er seine gesamte gestohlene und Dir abgenommene Munition und Ausrüstung heraus. Du brauchst ihn dann nicht mehr zu fürchten. Er kehrt nicht wieder... smile

Das Telcom-System, ein dem Pyro-GL angeschlossener Bordcomputer, den Sie mit der Tastenkombination Shift-Tab aufrufen, ermöglicht es Ihnen Informationen zu erlangen zu den Wissensgebieten:

Automatische Karte der Minen/Anlagenstruktur, in der Sie sich gerade befinden

Anweisungen, die – in einem Anweisungsprotokoll gegeben, alle relevanten Informationen beschreiben, die Sie benötigen, um die Mission erfolgreich abzuschließen, sowie den jeweiligen Bereich zu durchfliegen

Ziele – die Sie als Hauptziele und optionale Ziele, erreichen müssen, bevor die Mission als erfolgreich beendet betrachtet wird. Der Status der Ziele – und was zum Erreichen und Vervollständigen noch erledigt werden muß - ist in dieser Rubrik des Telcom ersichtlich.

Im Descent-Universum, das so groß und in diese einzelnen Minen gegliedert ist, gibt es folgende Objekte und Gegenstände mit Wirkung zu entdecken:

Türen, die entweder durch simples Anschießen geöffnet werden können, oder durch Anstoßen, sowie durch spezielle Schlüssel, die man an gewissen Spielabschnitten einsammeln kann. Geheime Türen nun wieder sind so getarnt, daß sie beim Abhalten der herumziehenden Mannschaften vom Betreten nur durch Zerstören eines jeweiligen Mechanismus, der die Schließvorrichtung steuert, geöffnet werden können.

Schalter, die große Minen und Anlagen kontrollieren – man kann sie mit Anschießen betätigen – dies hat immer einen Effekt, egal ob gut oder schlecht... smile

Glas kann, da es in den Einrichtungen leider nur sehr selten existiert, aber dann auch zerschossen werden kann, nur mit Massewaffen zerstört werden – Energiewaffen sind völlig wirkungslos

Kraftfelder – finden Sie die Energiequelle und Sie werden einen Weg durch die Kraftfelder finden

Energiezentren – wurden entwickelt, um in den Minen und Anlagen Energieverstärkungen während des Fluges für die Roboter zur Verfügung zu stellen. Diese Zentren erlauben es, den Energiezustand des Schiffes (des Pyro-GL) wieder auf genau 100 heraufzuladen, im Zweifelsfall aber auch auf 200, allerdings sind die einfachen Energiefelder nur für Ladungen bis zu 100, Gesundheit kann man beliebig nachladen bis 200 (dann am besten in den God-Modus wechseln mit „Burger-God“).

Materialisierungszentren – die sogenannten MatCens kann man in vielen Anlagen finden, sie werden verwendet, um weitere Roboter automatisch zu erschaffen. Dies ist so etwas, was man besser meidet, wenn man die „infizierten“ Roboter ausrottet. Sie setzen nämlich automatisch und ohne Unterlaß Roboter ins Leben, die sich dann um den sogenannten „MatCens“ gruppieren und dort nur noch schwer „wegzuharken“ sind.

Kisten bringen bei ihrer Zerstörung manchmal Vorräte zum Vorschein, und zwar versteckte... smile

Frag-Kisten sind Objekte, nach deren Zerstörung das Gebiet mit Schrapnell besprüht wird, was alles in seinem Weg beschädigen wird.

Napalm – die Zerstörung eines Napalmfasses wird den tödlichen Inhalt in jede Richtung versprühen (was man sich einmal bildhaft vor Augen führen muß, liebe Damen und Herren von Parallax/Outrage/Interplay)

Trainingsmission

In der Trainingsmission wird Dir der Aufbau und die Funktionsweise Deines Pyro-GL beschrieben und Du kannst Dich durch einige Trainingsabschnitte hindurchmanövrieren, die Dir die Funktion des Fliegens mit dem Pyro-GL ausführlich demonstrieren werden. Hier wirst Du mit den Steuerungstasten vertraut gemacht, die den Raumgleiter durch die Minen steuern. Später verstehst Du auch die Maussteuerung und wirst mit dem Pyro-GL erste Objekte ansteuern, gegnerische Roboter zerstören sowie Dich mit Deinem Kampfgleiter auf die Missionen in der Minenwelt der PTMC vorbereiten. Diese Trainingsmission dient daher lediglich der Vorbereitung auf den späteren Kampfeinsatz und ist von strategisch eher übender und vorbereitender Bedeutung. Du kannst sie problemlos überspringen, wenn Du mit Deinem Pyro-GL bereits aus den vorhergehenden Kampfeinsätzen trainiert bist und Dich mit der Steuerung via Maus und den Bewegungstasten auskennst.

Zum Bewegen Deines Raumgleiters Pyro-GL im Raum benutzt Du die Maus, die den Gleiter auf und ab gleiten läßt, sowie ihn um die verschiedenen Achsen der Raumruhe kreisen läßt, sowie die Tasten „A“ für Schubkraft und „Y“ (oder bei englischer Tastatur-Belegung „Z“) zum Rücksteuern.

Zur Steuerung benutzt Du die folgenden Tasten:

A

- Beschleunigen (Vorwärts)

Z

- Rückwärts

S

- Nachbrenner

Pfeil links
- nach links drehen

Pfeil rechts
- nach rechts drehen

Pfeil hoch
- nach unten neigen

Pfeil runter
- nach oben neigen

ALT

- Angreifen/Gleiten unter gleichzeitiger Benutzung der Pfeiltasten

Strg

- Primärwaffe

Leertaste
- Sekundärwaffe

H

- Scheinwerfer

Tab

- Automap (Automatische Karte)

E

- nach rechts neigen

Q

- nach links neigen

Num 3

- nach rechts gleiten

Num 1

- nach links gleiten

Num - 

- nach oben gleiten

Num + 

- nach unten gleiten

F4

- Guide-Bot rufen / Guide-Bot-Befehlsmenü

Shift-Tab
- Missionsziele

Erste Mission – Erlangung der Daten über den Aufenthaltsort Dr. Schweitzers

Sie beginnen ihre erste Mission in einem verlassenen Stützpunkt der PTMC, nachdem Ihr Raumgleiter der Pyro-GL, eingefangen und Sie selbst mit Schneidwerkzeugen aus dem Schiff befreit wurden. Die nette Mitarbeiterin des Oberkommandos belehrt Sie über Ihren neuen Auftrag, die Befreiung Dr. Schweitzers aus dem Nowak-Firmengefängnis, um der gerechten Sache willen. 

Nun informiert Sie das Logbuch nochmals über Ihren ersten Auftrag. Sie müssen den Aufenthaltsort Dr. Schweitzers herausfinden und die erste Mine verlassen, damit Sie ihn im weiteren Verlauf des Spiels befreien können, da Dr. Schweitzer eine Schlüsselposition in der strategischen Befreiung der Minen innehat.

Sie werden beim Krisenfallmanagement, der Öffentlichkeitsarbeit, dem Datenspeicherungscenter DEIMOS‘ abgesetzt. Finden Sie das Datenterminal der unteren Ebene der Einrichtung, benutzen Sie es, um die gespeicherten Daten auf ihren Schiffscomputer herunterzuladen. Anhand dieser Aufzeichnungen sollte es möglich sein, den genauen Aufenthaltsort Dr. Schweitzers ausfindig zu machen. Sobald Sie die Daten haben, fliegen Sie nach draußen.

Beginnen Sie Ihren Auftrag in der Eingangshalle der Mine. Vor Dir die Fässer kann man zerschießen. Sie explodieren und geben kleine Feuerstöße von sich. Die Luke unter Dir, Kadett, öffnet einen kleinen geheimen Bereich. Umfliege mit dem Raumgleiter, den Du Dir übrigens später einmal in den spiegelnden Wänden betrachten solltest (hier am geheimen Bereich ist gleich eine), da er darin sehr gut wirkt, die Eingangshalle, und Du findest den Ausgang, der Dich in die weiteren unteren Segmente der Mine führt. Zuerst einmal flieg nach oben, um in der kleinen Kammer zum ersten Mal Deinen kleinen Guide-Bot auszusetzen, der hier einen kleinen Power-Up für sich selbst aufnehmen kann. Dann fliegst Du nach unten – Du mußt in der Kammer mit dem Brenner in der Mitte die zwei unteren Schalter ausschießen, damit der Brenner erlischt, und Du Dir erst mal den Nachbrenner in der Mitte besorgen kannst. Nun fliegst Du außerhalb der Brennerkammer im Rondell weiter bis zu der nächsten mit einer senkrechten Doppeltür abgetrennten Kammer, wo Du den Schalter findest, der Dir den magnetischen Ausstieg aus dem inneren Minenlevel öffnet. Benutze also jetzt den gerade geöffneten Ausstieg aus dem inneren Minensegment. Hier fliegst Du nun durch die offene Minentälerlandschaft, die Du nun erst einmal in Ruhe genau betrachten kannst. Lange Täler, am Ende über Dir der Mond dieser Kraterlandschaft. Die automatischen Geschütztürme kannst Du mit Laser bequem aus der Distanz ausschießen. Es gibt hier eine ganze Anzahl von Gegner, die auf Dich warten, machen einen kleinen wirkungsvollen Fight. Besorge Dir am Ende des Tals die Energie-Power-Up und fliege dann am Röhrensystem zurück bis zum Eingang in die inneren Minenbereiche. Die magnetische Barrierentür hinter Dir, die rot schimmernd den oberen Bunkerrand ziert, kannst Du erst einmal unbeachtet lassen. Durchfliege die Tunnel und Du gelangst in das Innere der Mine.

Hier kannst Du an der Halle angekommen erst einmal auf alles, was sich innerhalb der Halle bewegt, steht oder liegt, schießen bis die Halle frei ist. Nun hast Du oben den Ausstieg frei, damit Du weiterfliegen kannst. Du gelangst durch dieses Tunnelsystem in die nächste Ebene der inneren Mine, den Haupttunnel. Von diesem zweigen viele kleine Nebenhallen ab, ich glaube es sind drei an der Zahl.

Hier kannst Du nun jeweils gleich in jeder dieser senkrechten Steig-Hallen mit den Datenterminals, nach unten fliegen, um Dir die Informationen aus den noch intakten PTMC-Computern auslesen zu können. Sie geben Dir Auskunft über die Datenbankstruktur der Forschungslaboratorien Dr. Schweitzers, an denen er in gemeinsamer kooperativer mühevoller Kleinarbeit mitgewirkt hat. Am letzten dieser drei Tunnelbereiche findest Du auch Auskunft über den Aufenthaltsort Dr. Schweitzers, der sich irgendwo im Nowak-Firmengefängnis befinden muß, das die PTMC weiterhin in Gang hält,. 

In jeder Halle sind wieder eine ganze Zahl von Gegner anzutreffen, die Dich in die Zange nehmen. Plaziere Dich am besten so, daß Du von oben oder unten auf sie schießen kannst. Benutze auch die explosiven Fässer, um sie zu bekämpfen. Es gibt hier auch noch Waffenverstärkung einzusammeln.

Nachdem Du die dritte Terminalstation ausgelesen hast, werden zwar die Wachmaßnahmen eingeleitet und in der mittleren kleinen Halle mit dem Materialisierungszentrum (MatCens) ganze Horden von Kampdrohnen ausgesetzt, aber der Auftrag ist erledigt. Nun kannst Du die Mine durch die noch verschlossene und verriegelte Ausgangstür (Du bist auf dem Weg bis zur dritten Steighalle an der Austrittsluke vorbeigeflogen) verlassen, die nach dem Aufnehmen der Information über Dr. Schweitzers Aufenthaltsort vom magnetischen Schutzschild frei ist – zerschieße sie einfach. Danach auch noch die zweite, und dann ab durch die Luke... smile

Zweite Mission – Befreiung Dr. Schweitzers aus dem Nowak-Firmengefängnis der PTMC

Die Cutszene zeigt Dir, wie der schöne Pyro-Gleiter durch die Minenausgangsschleuse die Mine mit den Daten von Dr. Schweitzers Aufenthaltsort im Nowak-Prison im Gepäck verläßt. Den Daten kann man entnehmen, daß sich der Aufenthaltsort Dr. Schweitzers irgendwo in einem Gefängnis auf Phobos befinden muß. 

Am alten Wartungstunnel werden Sie abgesetzt. Von dort an müssen Sie einen Weg zum Hauptturm finden. Stiften Sie etwas Verwirrung, um den Dr. Schweitzer zu finden, der hier von der PTMC eingekerkert wurde, da er maßgeblich an der Entwicklung und Implizierung des Virus beteiligt war, mit dem die Roboter der Minen infiziert sind. Seine Forschungsarbeit war der Anstoß zur Invasion in den Minen von Descent3. Wenn Sie ihn gefunden haben, senden wir ein Shuttle, mit dem Sie sich in Sicherheit bringen können.

Also los, Sie fliegen erst einmal durch das kleine felsige, zerklüftete Labyrinth am Beginn der Nowak-Stateprison. Dann kommen Sie direkt zur Eingangsluke des Nowak-State-Gefängnis. Diese zerschießen Sie. Dann können Sie sich rechts in dem kleinen Hallenteil erst einmal ein paar „Goodies“ besorgen“. Fliegen Sie dann wieder weiter zum Ende des Eingangstunnels, da wo das Schild „Nowak“ steht. Hier geht’s nun nach oben. 

Verlassen Sie nun den Eingangsbereich des Nowak-Firmengefängnis‘. Und nun weiter draußen. Den dicken Mond hinter sich (Cheat „Teletubbies“... smile) fliegen Sie einmal durch das gesamte tälerne Areal. Hier finden Sie eine ganze Menge Wachttürme. Diese können Sie zerschießen. Und zwar benutzt man dazu scharfe Munition, wie etwa Zielpfeilgeschosse, Fernlenkgeschosse, die man am besten mit der sekundären Waffe von sich gibt, damit die Türme gleich beim ersten Einschlag zerplatzen, da sie sonst ständig auf Dich mit der Lasermunition schießen. Sobald alle Wachttürme zerschossen sind, meldet sich der Shuttle. Er bezieht nun Position am Hauptturm des Gefängnis. Der Auftrag besteht darin, dem Shuttle den Weg zu ebnen - also die Eingangschleuse vor der Nase von unserem etwas dickleibigen Freundchen zu öffnen. Er übernimmt dann den restlichen Part, Dr. Schweitzer aus seiner Zelle zu holen, nachdem Du diese ausfindig gemacht hast und den Aufenthaltsort an das Shuttle übertragen. 

Der Eingang zu dem unteren Tunnelsystem unter dem Nowak-Gefängnis ist nun offen. Von hier aus kannst Du in den inneren Bereich des Nowak-Gefängnis eindringen, wo Du auf drei Ebenen mit den gesammelten Sicherheits-Schlüsseln (Security-Passes) tiefer in das Gefängnis eindringen kannst, damit Du hier, Verwirrung stiften kannst, indem Du die chemischen Laboratorien zerstörst und so die Wachmannschaften alarmierst. Dann besteht Deine Aufgabe nur noch darin, die Zelle Schweitzers ausfindig zu machen und die Barriere für das Shuttle zu öffnen.

Der Eingang zum Gefängnis - das ist der helle Gebäudeteil, der direkt gegenüber vom dem Hauptturm steht – da wo die Lichter leuchten. Du fliegst jetzt also direkt darauf zu. Es empfängt Dich natürlich erst einmal ein kleines Empfangskommando, das Dir den Weg versperren will, aber was soll’s – Du kannst ja noch immer auf die Fässer schießen, die da in dem gesamten Hallenkomplex herumliegen. Damit schreckst Du die Gegner erst einmal schnell ab. Da die Fässer hochexplosiv sind, sind die Gegner auch schnell weggeputzt. 

Nun weiter. Hier entnimmst Du den G1-Security-Pass, der Dir in der weiteren Landschaft von Nutzen sein wird. Du fliegst jetzt nach unten, durch die Steigtunnel, die gerade nach unten führen (also nicht die zwei Tunneleingänge die sich symmetrisch miteinander verbinden, sondern die äußeren Tunnel direkt nach unten). Hier kannst Du nun durch die chemisch verseuchte Kanalsystemlandschaft fliegen, etwas schwierig wird es nur mit den jetzt massiv angreifenden Robotern, aber Du meisterst dieses Problem, dann fliegst Du am Ende von diesem mit einem grünaussehenden, kontaminierten Schleim brodelnden Höhlensystems zu dem Ausgang, der Dich zum Hauptgefängnisturmeingang bringt. Diese Halle mit den zwei Röhren bezeichnet den Eingang zum Gefängnis. Du wählst nun die tiefergelegene Röhre (weil Du in der oberen am Ende nur auf ein blockierendes Gitter stößt, auf das Du zwar schießen kannst, aber ansonsten kommst Du hier nicht weiter). 

Fliege also durch die untere Röhre, benutze den seitlichen Ausgang, orientiere Dich in der kleinen Halle mit den großen Steigrohren, Du findest dann die Luke mit der Aufschrift „Nowak“, die Teil des Firmengefängnislabyrinths – oder wenigstens der Einstieg in die innere Ebene – ist. Hier fliegst Du jetzt durch die etwas kleinere Vorhalle, in der Du wieder den R1-Security-Pass einsammeln kannst.

Mit beiden Pässen in Deinem Inventar kannst Du nun durch die gegenüberliegende Luke wieder weiterfliegen (die kleine hintere Halle, die sich hinter der Luke am Stirnrand der kleinen Halle befindet, birgt nur Fässergerümpel, mit dem Du bestenfalls Roboter einschüchtern kannst). Die drei seitlich abführenden Schächte im Vorraum beherbergen wieder geheime Bereiche, in denen Du „Goodies“ sammeln kannst. Dann durch die gegenüberliegende Luke. Hier kannst Du nun den ersten Pass einsetzen (Du wählst die Pässe in Deinem Inventar aus und benutzt sie dann – Tasten „+“ und „#“), aber vorsichtig, hinter Dir wird erst einmal ein kleiner dicker Kampfroboter erscheinen, der sich Dir in den Weg stellen will, putz ihn weg... smile.

Nun in den unteren Bereich des Gefängnis‘. Du bist in der Minimal-Security-Ebene. Hier kannst Du erst einmal gleich die nächsten Security-Passes einsammeln. Das sind die Pässe Y1 und X1. Flieg dazu den schachtartigen Tunnel rings um die Minimal-Security-Ebene entlang, bis Du an den Seiten die Pässe einsammelst. Die Tür zum Service-Tunnel ist jetzt noch verschlossen. Durch den vertikalen Ausgang verlässt Du diese Ebene und fliegst in dem nach oben führenden Tunnel gleich in die Medium-Security-Ebene. Hier kannst Du jetzt Powerups für Deinen Guide-Bot sammeln sowie in den seitlich vom Haupttunnel um die Medium-Security-Ebene die Daten-Knoten des Nowak-Gefängnisses zerstören. Diese zweite Ebene verläßt Du wieder mit dem R1-Security-Pass. Diesmal kommst Du in die letzte Security-Ebene.

Im Maximum-Security-Level findest Du entlang des Korridors die Zelle Dr. Schweitzers. Die Meldung dazu wird ans Shuttle übertragen. Nun umrunde diesen Security-Bereich mit dem Pyro. Du kommst wieder zum Service-Tunnel, diesmal aber zu dem nicht verschlossenen Eingang. Fliege hinein. Du kannst nun nach links, wo Du bis an die Minimum-Security-Level-Tür des Service-Tunnels kommst, die noch verschlossen ist. Zurück, flieg nach rechts und steige in den Schacht, der Dich zum Eingang des Laboratoriums führt, zerschieße einfach die Eingangstür. Innen kannst Du nun mit zwei Schaltern eine Roboter-Drohne steuern, die Chemikalien an dem dazugehörigen Instrument katalysiert. Rufe sie mit der linken Taste, danach, wenn die Drohne mit der fertigen Chemikalie gerade über dem Chemiebehälter fliegt, betätige den rechten Schalter (schießen), damit sie die Chemikalie abwirft. Die Explosion löst die zu erwartende Panik im Gefängnistrakt aus. 

Nun kannst Du entlang der äußeren Begrenzung des Gefängnis-Trakts (Du mußt am Maximum-Security-Level unten aus der Bodenluke aussteigen) nach oben fliegen, wo Du in der großen Kammer über dem Gefängnis-Trakt-Turm die Luke findest, die nun zu öffnen ist. Fliege durch, bekämpfe oben die letzten Drohnen, Kampfroboter und lege im oberen geheimen Raum den Schalter um, der die Schleuse für den Shuttle öffnet. Dieser fliegt nun herein, sucht sich seinen Weg bis zu der von Dir soeben gefundenen Zelle von Dr. Schweitzer, nimmt den Wissenschaftler auf, und bahnt sich mit Dir seinen Weg aus dem Nowak-Gefängnis-Trakt. Dr. Schweitzer willigt ein, zu helfen.

Dritte Mission – Auf der Suche nach dem Laboratorium

Nun hast Du eine neue Mission. Dravis hat widerrechtlich und ohne Genehmigung angeordnet, den fremden Virus zu modifizieren – das verstößt gegen die Richtlinien der PTMC und wird von der kollektiven Erdverteidigung als schweres Verbrechen angesehen. Schweitzer glaubt nun auch, daß Dravis sein Labor sabotiert hat, um ihn vom Einlenken abzuhalten - weil er überlebt hat, wurde er ins Gefängnis geworfen. 

Die SAFA wird immer noch stark bewacht, das Labor wird überwacht. Eine Sicherheitskopie von Schweitzers Arbeit wurde in seinem Labor auf Tiris aufbewahrt. Holen Sie die Daten aus den Trümmern von Schweitzers Labor.

Sie werden am Eingang der Mine abgesetzt. Zerschießen Sie zuerst einmal die vielen Fässer, die herumliegen und sammeln Sie die „Goodies“ ein. Fliegen Sie durch die Hangarluke und den Korridor (Fässer gegen die Gegner), am Maschinenturm durch die runde Halle, auf der anderen Seite oben durch die Ausstiegsluke und den anschließenden Korridor. 

Sie gelangen zu einer kleinen Halle, in der Sie auf der gegenüberliegenden Seite eine Kampfdrohne erwartet. Wenn Sie sie ausgeschossen haben, unter ihr, in der Bodenvertiefung ist ein Schalter, der den Raum Korridor zum tiefergelegenen Raum links freigibt, dort können Sie unten „Goodies“ einsammeln (nachdem Sie ein paar Gegner beseitigt habe) und wahllos auf Fässer schießen. Nun aber zurück und diesmal gegenüber, also rechts, durch die Tür, gelangen Sie bei einer kleinen Vorhalle zu einer Sicherheitsbarriere (elektromagnetisches Feld), die Sie öffnen, indem Sie in den Raum hinter der kleinen Vorhalle mit dem automatischen MG-Türmchen fliegen und dort den Schalter umschießen.

Nun zurück zum elektromagnetischen Feld, das jetzt Frei ist. Der Auftrag ist es nun, den Blitzgeneratorturm, der auf dem kleinen freien Feld ist, zu zerstören. Nach einigem Herumprobieren und Umfliegen des Blitzgeneratorturms und der ihn statisch aufladenden vier Blitzableitertürmen finden Sie die Lösung. Sie müssen die Verbindungsstreben in der Mitte der vier Blitzableitertürme jeweils zerschießen, damit die kleinen Türmchen sich zerstören. Wenn alle vier Türme gefallen sind, dann wird auch der Blitzgeneratorturm in der Mitte zerstört (aber in Deckung begeben, bevor der Turm auseinanderbirst, da die Explosion gewaltig ist).

Nun ist der Weg auf der gegenüberliegenden Seite durch die elektromagnetische Schleuse frei. Durch den Tunnel (kleines MG-Türmchen oben) nach unten, am großen Generator in der Wand auf halber Höhe die Tür zum nächsten Korridor, an der ersten Abbiegung erst einmal nach links. Wieder links. Durch den Korridor kommst Du in die Halle mit dem Datlink. Hier kannst Du noch nichts ausrichten, Du mußt ihn erst öffnen, um ihn zu betätigen. Also links (gegenüber) durch die Tür. In der Halle mit den vielen Kisten in den kleinen Kammern links und rechts jeweils die Schalter umlegen. Sie schalten die Primäre Energiekopplung und das Datlink ein. Zurück zum Datlink. Lege die Schalter in der Datlink-Station in folgender Reihenfolge um:
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Du kannst nun noch in der Rüstungskammer gegenüber „Goodies“ einsammeln. (Dein Guide-Bot bekommt hier, wenn Du ihn aussetzt, den Wächter-PowerUp). 

Durch die Gänge zurück in den Korridor, wo Du vorhin die erste Abbiegung nach links genommen hattest, diesmal fliegst Du geradeaus. In der nächsten großen Hallenschleuse fliegst Du zuerst zu dem großen Korridoreingang mit dem PTMC-Schild darüber. Durch den Korridor bis zu der Tür, die jetzt noch verschlossen ist. Links gibt es nicht Wichtiges. Fliege also rechts weiter. Am Ende des Korridors zerschießt Du in der Halle mit den vielen Kisten (gestapelt) erst einmal alles, was Dir entgegenkommt, Napalmroboter, Drohnen, kurz bahn Dir den Weg. An der Luke nach unten gelangst Du zu einem weiteren tieferen Abschnitt, in dem Du wieder Kistenstapel zerschießen kannst. Fliege zurück zu der oberen Tür in der Halle mit den Kistenstapeln (diejenige mit dem PTMC-Schild). Durch die Tür gelangst Du über einen Korridor zum Raum mit dem Sicherheitsschlüssel. Nun kannst Du zurückfliegen – über den Raum mit dem zerschossenen Kistenstapel, durch den abzweigenden etwas größeren Raum – bis zu der Tür, die vorhin noch versiegelt war. Nun läßt sie sich öffnen. Nach unten, nach rechts. Durch die Tür. Du kommst zu der großen Öffnung im Boden, die Dir den Ausgang aus diesem Minenabschnitt durch einen unterirdischen Tunnelabschnitt öffnet. Fliege also bis zum Ende dieses Tunnels, wo Du den Steinbrocken im Ausgang zerschießen mußt, um ins Freie zu gelangen (auf dem Weg hierher, an der tiefen Spalte im Boden, kannst Du, wenn Du wieder einen Steinbrocken zerschießt, noch einen geheimen Bereich finden, um "Goodies" zu sammeln). Nun erkunde erst einmal die Umgebung hier. Du kannst von draußen noch einmal einen Blick auf den soeben verlassenen Minenabschnitt werfen, laß Dich aber nicht von den kleinen niedlichen Kampfpanzerroboterchen am Boden erwischen... smile. Nun fliege rechts in die freie Landschaft, hänge die Robots hinter Dir ab, und laß Dich auch nicht von dem kleinen elektrostatischen Gewitter beeindrucken. 

Du kommst nun zu einem, mit einer götzenbildartigen Figur verzierten, Eingang. Hier kannst Du nach unten durch in einen kleinen Höhlenabschnitt eintauchen. Tauch durch den Lavafluß mit den zwei Kaskaden in der Mitte entlang bis zum Ende und wieder an der hinteren Seite im Schacht aufwärts. Von hier gelangst Du in den nächsten offenen Geländeabschnitt. Wo Du bis zum Eingang des Laboratoriumsbereichs fliegen kannst. Übrigens, wenn Du in der Zwischenhallen zwischen den beiden Götzenfigureingängen die Seitengänge etwas erkundest, kannst Du noch „Goodies“ sammeln. Betrachte bei der Gelegenheit auch gleich einmal die schönen Höhlenabschnitte, wo Du in einer großen Höhle auch eine überdimensionale, riesige Götzenfigur entdecken kannst. Überall zweigen Schächte ab, in denen Du (nach dem Kampf mit einigen Kampfrobotern) „Goodies“ einsammeln kannst. 

Nun zum Laboratoriumseingang. Der Gebäudekomplex strahlt Dir schon von Weitem mit seinen verspiegelten Scheiben entgegen. Fliege näher, und versuche dem kleinen Kampfroboterchen am Boden auszuweichen. Wenn es nicht geht, und er Dir zu hartnäckig wird, brat ihm ein Zielpfeilgeschoß von oben über. Nun mußt Du versuchen, in den Laboratoriumskomplex zu gelangen. Zerschieße einmal eine der Scheiben des verglasten, sich spiegelnden Komplexes. Benutze dazu am besten ein Zielpfeilgeschoß, mit dem Laser allein schaffst Du es bestimmt nicht. Das scheint mir die einzige Möglichkeit zu sein, in diesen Komplex einzudringen. Vielleicht liegt es auch am richtigen Einschußwinkel. Bei mir haben jedenfalls nur die Zielpfeile etwas ausgerichtet.

Nun hast Du Dr. Schweitzers Laboratorium gefunden. Laß den Pyro-GL nach unten gleiten. Du kannst von den vier Eingangstüren eine wählen, egal welche. Durch das Tunnellabyrinth, welches die vier Türen umgibt, gelangst Du zu der Vorrichtung mit der Du die Datacartridge laden kannst. Die Kommandozentrale hat Dir soeben mitgeteilt, daß Du die Datacartridge finden mußt, weil sie womöglich noch Daten enthält. Das nächste Problem ist, die Datacartridge zu finden, bevor Du diese in den Mechanismus einsetzen kannst, um sie zu laden. Der Bot, der Dir als nächster entgegenfliegt, enthält die Cartridge. Schieß schnell und am besten mit der sekundären Waffe auf ihn. Dann erwischst Du ihn gleich. Ansonsten steht Dir eine anstrengende Suche durch das Tunnellabyrinth mit einigen toten Abschnitten bevor, ehe Du den Bot wieder auffindest. Nimm die Cartridge an Dich und fliege zu der Kammer, die hinter den zwei seitlichen Glasfenstern zu sehen ist. Sie grenzt unmittelbar an die Kammer mit dem Schalter für den Mechanismus. In dieser Kammer kannst Du nun also die Datacartridge plazieren. Dann fliegst Du zurück zum Schalter, betätigst den Mechanismus und die Kassette wird eingelesen. Der nun freigesetzte Super-Thief (Super-Dieb) wird versuchen, Dir die Kassette zu stehlen. Flieg also sofort wieder zurück zu der Kammer mit der Kassette, die Du eben am Mechanismus plaziert hast. Nun zerschieße den Super-Thief. Die Kassette ist wieder Dein.

Nun fliegst Du einfach zurück zum Laboratoriums-Turm, wo Du hergekommen bist. Die Datacartridge von Dr. Schweitzer ist besorgt. Du hast die Arbeit Schweitzers bei Dir. Dravis hat keine Chance gegen diese Beweise.

Vierte Mission – PTMC-Firmenzentrale

Du fliegst vom Eingangsschacht vorwärts, biegst links am Zwischenkorridor um, begibst Dich in das Tunnelsystem mit den unterirdisch fahrenden Untergrundbahnen, die im Wechsel an Dir vorüber ziehen. Du mußt jeweils im Abstand zwischen zwei Bahnen im U-Bahntunnel weiterfliegen, damit Du Dich zwischen den Zügen bewegen kannst (es gibt auch die Kombination von drei schnell hintereinanderfahrenden Zügen, hier solltest Du nicht zwischen die Züge geraten..., dann gibt es danach noch den einen allein fahrenden Zug, der räumt noch mal auf, also Vorsicht geboten!). Bieg jeweils in die Nischen zum Halten ein. Beginne am Zwischenkorridor nach links.

Fliege zwei Haltenischen weiter, dann biege rechts in den Zwischenkorridor ein, nimm den nächsten Untergrundbahntunnel, diesmal in Richtung rechte Seite. Jetzt kannst Du weiter bis zum Ende des Tunnels durchtauchen. Das heißt, bis nach den nächsten zwei Tunnelnischen es wieder nach links in einen Zwischenkorridor geht. Es gibt übrigens auch die Technik, sich unter den Zügen durchtauchen zu lassen. An einer Gleiskante, direkt an der äußeren Seite angepreßt, kannst Du unter dem Zug faktisch unten hindurchtauchen. Du mußt Dich nur gut in der Spur halten, nicht zur Seite abrutschen, sonst knallt Dich der Zug voll weg. Damit kommt man übrigens auch schneller voran, als mit dem ewigen Tunnelnischentauchen... smile

Dann wieder in den nächsten Tunnel, orientieren an den Tunnelnischen. Und vom nächsten Tunnelzwischenkorridor nach links. Wieder an den Tunnelnischen orientieren, dann diesmal am Zwischenkorridor nach rechts, die Züge kommen von hinten. Du kannst übrigens auch den „Telcom“ benutzen, in die Kartenansicht schalten, und Dich von oben (Tasten „+“ und „-„ auf dem Ziffernblock) über die Gleisstruktur orientieren. Dann siehst Du schon am Ende Dein Ziel. Du kommst an der Treppe aus der U-Bahn-Station (dem etwas schwierigen Underground des PTMC-Firmenzentralenabschnitts) nun endlich hinaus ins Freie, in die City sozusagen.

Nimm Dir unbedingt erst einmal die Zeit, langsam durch die City zu fliegen. Es ist ein sehr weiträumiger, verwinkelter aber auch sehr schöner Geländeabschnitt. Viele kleine Facilities laden zum Betrachten ein, Fitneßcenter, Bars, ein theaterähnliches Rundgebäude in einer Ecke. An einer Stelle kommst Du auch an einer wirklich sehr schönen Kirchenfensterfront vorbei, mit einem kleinen Jesus in der unteren großen Fensternische. Flieg durch das zentrale Viertel, an der Hauptstraße bieg nach rechts – kurz vor dem Jesus mit seiner Kirche - (links landest Du in einer Sackgasse) ab, und fliege dann bis zum Ende (also an dem Theaterähnlichen Bau links, dann weiter), bis zum Einstieg in die Kanalisation, die Du von oben problemlos mit einem Zyklongeschoß aufschießen kannst. Wenn Du hoch genug fliegst, kannst Du einmal den Flug des Gitterdeckels betrachten, er springt eventuell in einer Asymptote bis zu Dir hoch. Das ist ein geiler Anblick. Übrigens kannst Du auch in der ganzen Stadt Reklametafeln, Restaurantschilder, Leuchtreklamen oder zum Beispiel Rollstuhlfahrerschilder hinwegpusten und explodieren lassen – eine richtige Erbauung, so etwas... smile (Wenn Du die Orientierung in der City verloren hast, hilft auch einmal ein Blick in den Stadtplan, Perspektive von oben, also den Telcom aufrufen).

Nun nach unten in die Kanalisation, wo Du Dich vorarbeiten mußt bis zu der Stelle, wo Du wieder ans Tageslicht des zweiten Abschnitts der City steigen kannst. Du kannst Dich ganz einfach in der Kanalisation orientieren. Entlang des ersten Röhrenabschnitts, bis zur großen Halle (hier kannst Du übrigens noch die volle Karte der Umgebung aufnehmen – orientiere Dich dann an ihr, das Röhrenlabyrinth ist sehr leicht zu durchfliegen, man kann sich praktisch gar nicht verirren, es sei höchstens, ein paar Drohnen und die gerade im Level aktuellen Kampfroboter bedrohen Dich einmal öfter), dann wieder zurück und diesmal am ersten schrägen Seitenausstieg weiter, rechts herum, durch die zweite Kanalröhre entlang bis zum Ausstieg (benutze zur Not die Karte). Gleich hinter der Ecke der Gebäudefront findest Du das Tor der PTMC (Wenn Du noch einen geheimen Bereich finden willst, schau einmal an der hinter Dir befindlichen Luke durch die Schrägröhre, ein wirklich sehr schönes Brunnenpark erwartet Dich – lohnenswert... smile). Hier kommst Du nun zum PTMC-Hauptturm. Du fliegst durch die Eingangstür (aus sicherer Distanz aufschießen), hinein und legst einfach die Datencartridge mit den Daten Schweitzers ab, damit sie an Präsident Suzuki übertragen werden.

Nun noch die zwo von außen anfliegenden Söldner erledigen. Und die Mission der Übermittlung der Daten Dr. Schweitzers ist erledigt. Im Abspann spricht der Kämpfer noch einmal mit der Dame des Oberkommandos, die sich mit ihm freut, daß Suzuki mit ihnen zusammenarbeitet, bevor die Kampffighter entfliegen, die die Rote Akropolis bedrohen.

Fünfte Mission – Rote Akropolis Forschungszentrum

Dravis hat also, der Meinung des Material Defenders entsprechend seine gerechte Strafe bekommen. Suzuki arbeitet mit den Befreiern der PTMC zusammen. Der Defender möchte sich jetzt sein Geld abholden, freu, freu, lach, lach... smile und hat es auch bekommen. Just in diesem Moment überträgt der Telcom, daß Präsident Suzuki gestorben ist. Im Fernsehen, das also auf dem Bildschirm zu sehen ist gerade, wird die Gruppe, die sich bei der Roten Akropolis aufhält, beschuldigt, hinter diesem Anschlag zu stecken. Der Material Defender soll der Führer der Gruppe von Terroristen sein. Nun fliegen auch gleich die ersten Kampffliegereinheiten an, die sich an der Roten Akropolis rächen wollen. Sie müssen dem Defender gefolgt sein. Die ganze Gruppe ist in Gefahr. Deshalb müssen sie einen Ausweg finden.

Deine nächste Aufgabe besteht darin, die Mine der Akropolis mit fünf Generatoren zu sichern und dann zu verlassen, damit Du später mit Deinen Freunden weiterfliehen kannst. Die Aufgabe ist es, mindestens 3 der fünf Generatoren zu erhalten, danach wird sich eine Missionssicherung auf den Weg machen, Dir beim Ausstieg zu helfen. Du mußt also zuerst einmal den Weg durch das Tunnellabyrinth bis zu den Generatoren finden, damit ihr gemeinsam fliehen könnt, dabei dürfen die Generatoren nicht zerstört werden, wenn Du drei der fünf Generatoren am Leben erhältst, kann die Flucht gelingen. Der Weg zu den Generatoren ist von der Haupthalle, in die Du durch die vor Dir befindliche Tür gleich gelangst, ziemlich einfach – immer jeweils an den Nummernschildern der Generatortüren orientieren, dann gelangst Du zu dem jeweiligen Generator. Du hast auf dem Cockpit vor Dir eine Skala mit den Daten der fünf Generatoren, daran kannst Du jeweils ablesen, in welchem Zustand sich die einzelnen Generatoren befinden. Wenn es bei einem Generator kritisch wird, mußt Du sofort zu dem jeweiligen Generator fliegen und ihn gegen die feindlichen Roboter verteidigen. Die Schwierigkeit der Aufgabe ist, daß es für diese Aufgabe ein Zeitlimit gibt. Es bleiben Dir genau 12:00 Minuten (oder 11:45, um genau zu sein, 11
:30 nur, wenn Du zu lange Musik hörst... smile) Und wenn Du die Generatoren 12:00 Minuten verteidigt hast, werden Dir nur noch 90 Sekunden zum Ausstieg verbleiben. Dies mußt Du nutzen, um sofort wieder den ganzen Weg zurückzufliegen, bis zu dem Haupteinstiegsraum, aus dem Du jetzt gekommen bist. Dann ab durch die nun geöffnete Notausstiegs-Tür und vorwärts.

Die Mission zur Rettung des Teams ist erfüllt. 

Sechste Mission – Noctis Labyrinthus/Nomadenhöhlen

Die Gruppe hat sich auf der BEAGLE neu gebildet, sie versuchen von hier aus eine Lösung zu finden. Das Schlimme – jeder denkt, wir wären Terroristen. Während der Flucht ist ein Abfangjäger der K.E.V. in einer abgeschiedenen Marsregion abgestürzt. Vor Zurückkommen zur BEAGLE sollten Sie, Material Defender, versuchen, den Jäger ausfindig zu machen.

Nomaden, die dieses Gebiet besiedeln, haben den Jäger in den Untergrund gebracht. Fliegen Sie durch die Schluchten und erzwingen Sie sich ihren Weg ins Innere durch die Landeplattform der Nomaden. Ein Schleppschiff wird an der Oberfläche warten, Sie unterstützen, sobald Sie das Schiff gefunden haben.

Nun mußt Du also die Noctis Labyrinthus- Schluchten auf dem Mars absuchen, bevor eine Rettungsmission gestartet werden kann. Die Schluchten sind nun wieder nicht gerade so ausführlich. Sie sind eher kurz. Du fliegst ein paar Täler weiter und gelangst an die Landeplattform der Nomaden. Die heranfliegenden kleinen Gegner kannst Du zuerst einmal beseitigen. Dann schießt Du auf die beiden Seitenschilde der Landeplattform, woraufhin sich die Plattform nach unten öffnet.

Nun fliege erst einmal herein. Die Dich hier erwartende Horde wilder Drohnen und neuer, aktueller Roboter auf diesem Level kannst Du erst einmal mit gezielten Feuerstößen und Kampfsalven besiegen. Das ist natürlich eine gewachsene Herausforderung. Dann fliege los und erkunde erst einmal die Höhlen der Nomaden. Du kannst ziemlich weit fliegen, triffst aber überall auf Kampfroboter, die es zuerst einmal zu beseitigen gilt. Nimm Dir am besten die ganzen Gegnerroboter zuerst einmal vor, damit Du erst einmal die Höhlen säuberst. Nun müßtest Du eigentlich auf das Sammlersymbol der Nomaden treffen. Der erste der zwei Symbole, die Du jetzt finden mußt, damit Du Zugang zum Hohepriester erlangst. Er befindet sich an der höchsten Stelle der Nomadenhöhlen, über den drei Deckenstreben, die Du in der vom Ausgang entferntesten Halle findest (orientiere Dich am besten an der Karte [TAB]).

Die nächste Aufgabe ist, das zweite Symbol zu finden, das Baumeistersymbol. Du fliegst am besten zurück zu der zentralen Halle mit dem brunnenpylonenartigen Monument in der Mitte, bahnst Dir von dort aus den Weg zu einer der zwei Türen, die an den gelben Wänden sind, nimm die, die zu der rottexturierten Kammer führt. Von hier aus fliegst Du weiter, am Lavabrunnen steigst Du vor dem Symbol, das sich an der Wand befindet (Dein Guide-Bot weist Dich gleich darauf hin) nach oben. Dort gelangst Du zu einem kleinen Platz mit einigen fremdartig aussehenden Flaschenöffnerfiguren. Alle haben rote magnetische Barrieren, die sie schließen. Nun fliegst Du zu der ersten offenen Figur. Wenn Du sie durchfliegst, bekommst Du Dein Zeitlimit gesetzt (40 sec.?). Du mußt in der Zeit alle Öffnerfiguren durchfliegen, eine nach der anderen öffnen sich. Wenn Du die letzte durchfliegst, bekommst Du das Baumeistersymbol.

Nun, da Du beide Symbole hast, fliege wieder zurück, diesmal durch die zweite Tür an der gelben Wand. Hier orientiere Dich in der dunkeltexturierten Kammer, Du findest am Boden ein Loch, durch das Du eine Y-Tür durchfliegen kannst. Du gelangst hier (vor Dir die verschlossene Tür – ‚diese Tür ist Dir versperrt‘... smile) in einen kleinen Hallenteil. Fliege hoch zu der Kammer des Hohenpriesters. Plaziere die beiden Symbole, Baumeistersymbol und Sammlersymbol an den Flächen, die sie repräsentieren, in den Nischen darunter. Nun öffnet sich die kleine Tür, Du gelangst wieder in die Halle, wo Du das erste Symbol gefunden hast. Nimm die beiden Symbole wieder heraus aus den Nischen. Jetzt kannst Du noch ein bißchen herumfliegen. Dann fliege zurück zur Halle des Hohenpriesters.

Jetzt mußt Du die beiden Symbole verwenden. Setze die Symbole in den beiden Alkovennischen der Nomaden ein, die Tür zur Halle des Hohenpriesters öffnet sich. Fliege hindurch und töte darin alle heranziehenden Kampfroboter, es gibt hier neue Formen in dieser Mine, wie Du sicher schon bemerkt hast. Der PB5 (der ehemalige Abfallsammler) und der OS-114 – genannt Old Scratch – einer der ältesten Roboter der PTMC. Ebenfalls triffst Du hier auf einige der Marsmutationen, die hier ihre bizarren religiösen Praktiken praktizieren. Orientiere Dich in der Halle. Am Sockel gegenüber der Eingangstür zum Hohepriester (Guide-Bot: ‚Du bist nicht würdig‘) fehlt noch der Priestersymbol.

Nun fliege also erst einmal unter die Brüstung, die die Halle rundum umgibt. Suche die kleine Tür zu dem theaterähnlichen Säulenbau unterhalb der Eingangskammer. Du bist zwar nicht würdig unter den Säulen zu wandeln, aber was macht’s schon? Du mußt von vorn, von der Eingangstür der Halle beginnen und dann einen Weg durch die Säulen finden, ohne daß Du gestoppt wirst mit dem Hinweis, nicht würdig zu sein. Es ist nicht leicht, sich an den Säulen zu orientieren. Finde einen gangbaren Weg. Probiere einmal ein bißchen herum. 

Wenn Du es nicht schaffst, hier eine kleine Skizze:










Mit dem letzten Symbol fliegst Du wieder raus aus der Halle, zurück zur Nische. Hier platzierst Du nun das Symbol. Die Tür zum Hohepriester ist offen.

Fliege hindurch, in der nächsten Halle durch den Röhrenschacht in die tiefergelegene Etage zum Homunculus, Deinem Endgegner auf diesem Level. Es ist ein relativ leichter Kampf, der Homunculus dreht sich und windet vor Dir, weil er zwar stark gepanzert ist, aber die Treffer schlagen bei ihm ein. Benutze einmal den BlackShark, ein paar Geschosse reichen. Aber aufpassen, bevor Dir Deine Freunde von der BEAGLE helfen können, erwacht der Homunculus noch einmal. Dann gib ihm den Rest und das Schleppschiff kommt, um den Jäger der K.E.V. zu bergen. Du fliegst mit ihm hinaus. Nun hast Du die Aussicht, ein schönes neues, gut bewaffnetes, fähiges und modernes Kampfschiff für Deinen Pyro-GL zu bekommen.

Siebte Mission – Der Virus

Die K.E.V. weiß nichts über die Virusexperimente von Dravis, unsere Wissenschaftler basteln schon an einem Antivirus. Unsere Daten sind aber ziemlich mies, wir brauchen dringend eine aktuelle Probe. Eine P.T.M.C.-Mine auf Ceres wurde kürzlich umgebaut und es gibt eine neue magnetische Signatur unter der Oberfläche. Dr. Schweitzer meint, daß wir uns dort mal umsehen sollten. 

Du wirst beim geheimen Forschungsbunker der P.T.M.C. abgesetzt. Dr. Schweitzer meint, daß hier Virenproben liegen, eine davon benötigen wir. Das ganze Gebiet ist robotergegnerverseucht. Es wird also mit schwereren Kämpfen zu rechnen sein. Es gibt aber eine Versorgungseinrichtung, ein Hochtemperaturheizsystem, innerhalb der Minen, nach deren Außerkraftsetzung die Kampfkraft der anfliegenden Gegnerroboter nicht so überwältigend sein wird.

Du mußt nun also losfliegen auf der Suche nach der Versorgungseinrichtung und dann nach dem Fahrstuhl, der Dich nach unten bringt, zu dem Teil des Laboratoriums, wo die Virenproben liegen.

Ach, und übrigens, neue Roboter gibt’s hier auch noch. Der ARC 12 ist ein Industrieroboter, er kann mit elektrischem Bogenschweißer angreifen. De FS440 ist ein Militärroboter mit Dual-Laserwaffensystem, genannt „SixGun“.

Als erstes fliegst Du – nachdem Du die hervorragend texturierte Landschaft des PTMC-Forschungsbunkers erkundet hast und festgestellt, daß die Geschütztürme nicht zerschießbar sind und die Eingänge alle blockiert – von Deiner Startposition aus ganz nach rechts (auf der Karte). Dazu mußt Du die Längsschlucht vor Dir durchfliegen und Dich dann in groben Zügen immer rechts halten. Dann gelangst Du an den Kontrollturm, indem Du die Schalter findest, mit denen Du Oberflächenverteidigung deaktivierst. Mit den ersten zwei Schaltern werden die Reserveoberflächenverteidungssysteme an das Primärsystem gekoppelt. Mit den restlichen wird die primäre Oberflächensystemsteuerung ungeschützt. Wenn Du den Kontrollturm, der jetzt in der Mitte frei ist, zerschießt, wird die Oberflächenverteidigung deaktiviert. Die Mine ist offen.

Nun kannst Du den Einstieg für das Hochtemperaturheizsystem finden. Du orientierst Dich an der Seite der Karte, an der Du Dich gerade befindest, also die Stirnkante der Karte, die von Deinem Startpunkt am weitesten entfernt ist. Dann ist das mittlere Gebäude auf dieser Stirnseite, also das Dir nächste größere Gebäude, der Einstieg zum Versorgungssystem, das jetzt offen ist. Fliege hin und steig ein. Unten angekommen, zerschießt Du einfach den Kontrollturm am Eingang. Dein Guide-Bot empfängt Signale von der Übertragungskamera, wenn Du sie berührst. Nun öffne die Tür und fliege in das Innere des Heizsystems.

Beginne erst einmal alle Kampfroboter, die Dir jetzt entgegenfliegen - es sind auch wieder die ekligen Spinnentierchen dabei, die Dir ja spätestens aus Teil 2 von Descent bekannt sein dürften – zu zerschießen. Wenn Du das geschafft hast, kannst Du Dich erst einmal orientieren. Die Maschine vor Dir ist das Hochtemperaturheizsystem. Zerschieße seine vier oberen Aggregate, und die Temperaturregulierung des Forschungsbunkers fällt aus. Das kann Dir eventuell sogar von Nutzen sein, da Du so der Übermacht der angreifenden Horden Herr wirst. Nun fliege weiter, auf der anderen Seite durch die Tür. Erkunde nun erst einmal das Territorium des Forschungsbunkers. Halte Dich entlang der mit den Laternen markierten Wege, Du kannst erst mal ein bißchen herumfliegen, sieh Dir die Schächte und Tunnel, die nach oben führen an, Du findest an ihnen unter anderem auch die Luke, die zu dem eigentlichen Forschungslaboratorium führt. Sie ist jetzt noch verschlossen (ist auf Plan eingezeichnet). 

Aber zuerst einmal zu dem großen Schacht, der im Plan grün eingezeichnet ist. An seinem Fuß findest Du einen Schalter. Diesen lege erst einmal um. Damit werden die Dampfventile innerhalb der Mine geöffnet. 

Dann fliege zu der Position, wo Du in die Stollen vordringen kannst. Du findest das anhand der Karte leicht, wenn Du vom zentralen Stollentunnel her in die Mine einfliegst, nämlich dem großen Hauptschacht, der gleich links von Deiner Startposition nach vorn zu ist. Dann kannst Du schnell nach unten weg tauchen und findest den Stolleneingang.

Dieser führt Dich zum Kontrollraum. Die Schalter, die Dir die Tür zu ihm öffnen, findest Du rechts und links in den Nischen, die seitwärts abzweigen. Nachdem Du sie umgelegt hast kannst Du den Kontrollraum betreten. Die Monitorkamera zeigt Dir das Kontrollgerät, das Du jetzt drinnen aktivieren mußt. Dazu berührst Du das Gerät von oben mit der Nase. Damit wird ein ‚abwärtsführender Beschleuniger‘ aktiviert. Dies ist der Aufzugsschacht, der Dich nach unten bringt, zum Viruslabor. Das ist die Luke, die vorhin noch verschlossen war.

Fliege nun also wieder zurück zu ihr, öffne sie und fliege nach unten. Der Fahrstuhl bringt Dich schnell nach unten, Du kannst auf diese Art aber nicht wieder zurück fliegen. Nun fliege erst einmal weiter, durch die Bodenluke. Die beiden Schalter vor Dir sind Dir noch versperrt, Du mußt erst durch den gesamten Korridorgang, der das Viruslabor umrundet, um den Sicherheitsschlüssel zu holen. Damit kannst Du die Aggregate bedienen, die die Hilfsenergie der Eindämmungskraftfelder abschalten und die Eindämmungskraftfelder deaktivieren. Dann kannst Du in das Innere des Labors fliegen. Die Geschütztürme, über den Hochtemperaturviruseindämmungsgeräten kannst Du schnell beseitigen. Dann legst Du die beiden Schalter um, die die Eindämmungsgeräte deaktivieren, woraufhin Du die Virusproben stehlen kannst. Nun noch schnell den Schalter Dir gegenüber, der den Fahrstuhl in Betrieb setzt, umgelegt und schnell auf direktem Weg nach oben. Durch die Luke über Dir nach oben, durch den Fahrstuhl aus der Mine.

Achte Mission – Sand im Getriebe / PTMC-Kraftstoffraffinerie Dol Amad

Die Probe, die Sie beschafft haben, ist völlig verschieden von allem bisherigen. Die Gruppe der BEAGLE beginnt damit, unseren Antivirus zu verändern, und dem neuen Stamm anzupassen.

Nun werden Sie, Material Defender, auf Europa ausgesetzt, Ziel ist es, um nun Zeit zu gewinnen, das Kühlsystem der Raffinerie auf Europa zu zerstören, damit die gesamte Einrichtung zerstört wird. Schiffe, die nicht der P.T.M.C. angehören, müssen in Sicherheit gebracht werden, bevor die Raffinerie zerstört wird. 

Du mußt also in das Innere der Raffinerie vordringen, um die Türme für das Kühlsystem, die sich im Gelände auf Europa befinden, zu zerstören. Du kannst, wenn Du etwas herum geflogen bist, die drei Kühlsystemtürme entdecken, die im hinteren Teil des Geländes zu finden sind. Nun wieder zurück, die große Satellitenschüssel bietet auch einen wunderschönen Anblick, sie rotiert um ihre eigene Achse. Nachdem Du die Landschaft erkundet hast, fliege einmal zurück zu dem großen Lüftungsschachtgebäude mit den drei Lüftungstürmen. Du kannst in die Lüftungstürme hineinfliegen, und Dich nach unten schieben. Dazu mußt Du aber den Moment abwarten, wenn der Rückstrom von unten pausiert. Dann ziehst Du mit Deinem Gleiter schnell nach unten. Das hat bei mir jedenfalls beim dritten Turm (dem höchsten) geklappt. Nun unten, kannst Du in die tiefer gelegene Luke einfliegen. Du fliegst durch das Rohrsystem (Achtung Robotergenerator) zum zweiten Ausgang und gelangst in das weitere Gangsystem der Raffinerie. Von hier kommst Du zu einem gigantischen Brenner mit einer rotierenden Brenndüse. Um diese auszuschalten, mußt Du die drei Schalter, die auf der Außenseite der rotierenden Reflexionsscheibe angebracht sind ausschießen, benutze Deine sekundären Geschosse. Dann stoppt der Brenner. Nun kannst Du in das Innere der Maschine fliegen. Unten schießt Du Dir den Ausgang frei und fliegst durch das nun freundlich hellblaue Röhrensystem weiter. In der kleinen Halle legst Du den Schalter um der das Kühlsystem aktiviert. Mehr kannst Du hier unten im Moment nicht tun. Dieser Teil des Auftrages ist erfüllt, Du kannst nun daran gehen, das Kühlsystem zu zerstören. 

Fliege also wieder zurück, den ganzen Weg, durch die Röhren, durch den Brennerzylinder der Raffinerie, die Gänge und das Röhrensystem bis unter die Lüftungsschächte der Raffinerie. Steige einfach dem Vrasen, dem aufsteigenden Dampf nach oben. Nun kannst Du zurückfliegen zu den Kuppelgebäuden des Kühlsystems. 

Der erste ist bereits offen (beachte die kleinen Kampfroboterchen am Boden, jeder benötigt mindestens 4 Sekundärgeschosse zur Zerstörung, sowie die kleinen Geschütztürmchen auf den Kuppeln, zerstöre sie). Du deaktivierst das Kraftfeld mit dem Schalter und zerstörst dann die Außenkühlung mit einem gezielten Schuß von oben auf den Mechanismus unten (am besten Granaten oder Fernlenkgeschoß). 

Nun zum zweiten Turm, der sich gerade geöffnet hat. Hier wiederholst Du nun die Prozedur. Am Propeller kannst Du noch einen geheimen Bereich finden. Zerstöre auch die mittlere Kühlung. Und danach am dritten Turm die innere Kühlung. (Hier kannst Du übrigens mehrere geheime Bereiche finden). Nachdem Du das innere Kühlsystem zerstört hast, wird sich die Luke über der Eingangskuppel wieder schließen.

Ohne intaktes Kühlsystem wird die Temperatur des Raffineriekerns unbegrenzt ansteigen. Du mußt nun also noch hinaus aus der Raffinerie. Du kannst nun durch eine Luke im Kuppelgebäude der Kühlung weiterfliegen. Im Inneren der Raffinerie hältst Du Dich an den gläsernen hellen Röhren, die Dich weiterführen, weiche dem Propeller, der Dich unweigerlich anzieht, aus und fliege dann durch das Röhrensystem weiter. Jetzt kommst Du (die Seitenhallen kannst Du außer Acht lassen, hier findest Du nichts) am Ende des Röhrensystems zu der Halle mit der Temperaturanzeige der Raffinerie.

Hier siehst Du die Anzeige ‚above normal‘ noch im zulässigen Bereich. Fliege nun nach unten an die Oberfläche des Wasserspiegels. Hier findest Du eine kleine Höhle, den Eingang zu einem unterirdischen Tunnelsystem. Durchfliege es schnell und erledige dabei die heranfliegenden Kampfdrohnen, am Ende kommst Du zu einem neuen Maschinenturm. Dieser ist von unten aus begehbar. Fliege herein und öffne die magnetische Barriere, indem Du den Geschützturm zerschießt. 

Nun fliege außen herum nach oben und zerschieße die Fenster der Turmanlage. Nun hinein und durch den Tunnel nach unten. Du durchfliegst den Kern der Raffinerie. Von nun an kommst Du in einen Spielabschnitt mit einigen Steigtunneln, die Du durchfliegen mußt. Am nächsten Ausgang, einer kleinen  Luke kannst Du wieder heraus aus diesem Abschnitt mit den drei Röhrentunneln. Jetzt bist Du im Hangar der Raffinerie. 

Hier mußt Du nun nach der geeigneten Andockkammer Ausschau halten. Es ist die mit dem Shuttle davor. Nachdem Du den Schalter umgelegt hast, wirst Du Nachricht erhalten, daß Du ‚pronto‘ zum Kontrollzentrum zurück mußt. 

Jetzt mußt Du eigentlich nur noch die Krankenfregatte „Nightingale“ retten. Fliege im Hangar am Eingang noch einmal kurz in die höhere Etage mit dem Schaltpult, dort kannst Du nun den großen Schalter umlegen, der das Tor für die Krankenfregatte aufmacht. 

Danach (Du kannst es Dir ja von Deinem Guide-Roboter zeigen lassen) fliegst Du nach oben, direkt im Hangar an die höchste Stelle. Hier bist Du nun am Ausgang, den es zu finden galt. Nur noch schnell raus und die Cutscene zeigt Dir, wie Dein Pyro-GL davongleitet, Die Raffinerie auf Europa ist zerstört, die Krankenfregatte gerettet und Du bekommst eine neue Mission.

Neunte Mission – Hilfreiche Maßnahmen / PTMC-Raumfahrzeugfabrik

Die Virenkulturen konnten in der gewonnenen Zeit gezüchtet werden. Die KEV ist nun davon zu überzeugen, daß wir keine Terroristen sind. Zuerst mal brauchst Du aber ein neues Schiff. Dazu wirst Du, Material Defender, auf dem Merkur ausgesetzt. Eskortieren Sie ein Frachtschiff in eine PTMC-Fabrik auf Merkur. Starten Sie ein Ablenkungsmanöver, während das Frachtschiff Komponenten für das neue Gerät lädt.

Ach ja, und übrigens, die Sonnenstrahlung auf Merkur ist gefährlich für den Gleiter. Also kommen Sie der Sonne nicht zu nahe. 

Fliegen Sie los in Richtung des Einstiegs. Benutzen Sie aber nicht den ersten, sondern den zweiten Einstieg in die Raumfahrzeugfabrik. Dann gelangen Sie direkt zu dem Frachtschiff, das vor den magnetischen Schleusentoren wartet, um den neuen Gleiter abzuholen. Vernichten Sie den am Boden sitzenden Kampfroboter, der sonst das Frachtschiff beschädigen könnte. (Benutzen Sie am besten einen BlackShark und ein paar Zusatzgranaten). Dann können Sie das Schiff eigentlich erstmal warten lassen und sich den Missionsaufgaben widmen, sie müssen die seismischen Unterbrecher sammeln und die Stabilisatoren unterbrechen. Dies ist eine Knobelaufgabe, die ich selbst nicht gelöst habe, man kann die Mission aber auch so beenden.

Fliegen Sie von Ihrem Frachtschiff direkt nach oben. Unter der Decke befinden sich kleine Luken, die weiterführen in die Räume hinter den magnetischen Barrieren. Fliegen Sie so durch alle Barrieren bis zum Ende und dort fliegen Sie herunter, um die Schalter der Barrieren umzulegen (zwei jeweils). Damit können Sie alle Barrieren öffnen. Nun wird sich das Frachtschiff den neuen Gleiter holen. 

Sie eskortieren das Frachtschiff bis es aus der Raumfahrzeugfabrik herausgelangt ist. An der Merkuroberfläche brauchen Sie sich nicht allzu lange aufzuhalten (Sonnenstrahlung!). Fliegen Sie zurück und warten Sie ab, bis das Frachtschiff die Komponenten geladen hat. Dann ist die Mission ebenfalls beendet. 

Zehnte Mission – Der Mond – KEV-Kommandozentrum / Funkstille

Sie besitzen nun ein neues Kampfschiff, das dritte. Die Magnum AHT ist wohl besser als ihre Vorgänger, zumindest aber ein würdiger Nachfolger des Pyro-GL. Sehen Sie sich einmal die Daten des Schiffs genau an. Es ist ein ähnlich gebautes Schiff, wie der Pyro, aber es hat eine etwas größere Länge und ist wohl auch etwas schwerer. Es macht aber schon einen soliden Eindruck, wenn es auf der Mondoberfläche dahingleitet. 

Nun ist es an der Zeit, den guten Ruf wiederherzustellen. Die Daten, die Sie im Verlauf der Kämpfe gesammelt haben, müssen nun auf den hochmodernen Hauptrechner der KEV übertragen werden. Dazu werden Sie im Hangar auf dem Mond im KEV-Mondkommandozentrum eingeschleust. Von dort müssen Sie einen Weg finden, die Daten auf den Hauptrechner zu laden. Der Funkverkehr an der Oberfläche wird extra für Sie gestört werden. Wenn diese Mission erfolgreich ist, wird die KEV davon überzeugt sein, daß sie sich um Dravis und die PTMC kümmern muß. 

Sie haben auch wieder neue Kampfroboter als Gegner. Den BDC-100S und den MF-8 mit Pulsarnachbrenner. 

Wählen Sie Ihren Gleiter gut aus. Die Pyro hat einige Vorteile gegenüber den anderen Schiffen, aber die Optik ist ein nicht zu unterschätzendes Kriterium. Also dann, auf.

Sie beginnen in der Hangarhalle, in die Sie das Versorgungsschiff einschleust. Das Schiff parkt vor Ihnen, die Halle aber ist stark bewacht. Der Ausgang befindet sich direkt rechts von Ihnen an der rechten Raumseite. Sie können aber auch erste einmal umherfliegen, die Geschütztürme der Hangarhalle ausschießen, den Bodenroboter, der sonst die Überwachung alarmiert, eliminieren, den Videomonitor von der Seite nehmen, der sich über dem kleinen Mechanismus befindet, den Sie bei der Gelegenheit betätigen können. Dann rechts durch die kleine Hallentorluke. Nach unten in das unterirdische Tunnelsystem, Sie müssen sich jetzt einen Ausweg aus dem Landehangar ebnen. Durchfliegen Sie die lange Tunnelhalle vor Ihnen, den kleinen Bodenspion kann man bei der Gelegenheit mit fertig machen. Es warten außerdem noch etliche Gegner in diesem Tunnelabschnitt, die aber mit ein paar gezielten Sekundärwaffenstößen, oder der Omega-Kanone, effektiv vernichtet werden. In der am hinteren Ende verborgenen kleinen Halle finden Sie neben dem Logbuch eines Piloten noch eine Datenschnittstelle Modell P 103 Z (notfalls Kisten zerschießen). Sie müssen später (sehen Sie einmal in Ihrem Logbuch nach) noch zum Austausch mit dem Rechner die Datenschnittstelle initialisieren. Nehmen Sie also diese Datenschnittstelle gleich mit. Nun über den oberen Raum durch die Luke ins Freie, an die Mondoberfläche.

Hier geht es nach einem kleinen Aufwärmgefecht los mit der Erkundung der Oberfläche. Fliegen Sie entlang der Tälerlandschaft. Gegner bekämpfen, bevor die Spione der Kommandozentrale Ihnen entfliehen können, um Alarm auszulösen. An dem großen Geschoß können Sie hinter dem Geschoß weiterfliegen, um zum Eingang des Datenzentrums zu gelangen. Hier müssen Sie nun versuchen, den Rechner des KEV-Mondkommandozentrums zu finden. Zuerst einmal ist die Eingangstür, das riesige Tor, geschlossen. Nachdem Du die Gegner über und unter Dir im Luftraum und am Boden beseitigt hast nun noch schnell die Geschütztürme oben und unten vom Verbindungsstreben des Eingangstores zu dem Eingangspylonen davor zerschossen. Und nun in dem Pylonen unten durch die kleine Tür nach oben, an der Vertiefung den Datenraumschlüssel abgeholt. Mit ihm öffnet sich nun das große Tor zum Datenzentrum.

Hineinfliegen und nach unten abtauchen. Einige der Ziele der Mission sind damit schon erfüllt. Nun gelange zuerst einmal zu der Ladestation, an der Du die Schnittstelle initialisieren kannst. Sie ist nicht weit entfernt vom Eingang. Du mußt nach unten, an dem Schaltpult, an dem Du landest, die gegenüberliegende Tür benutzen. Und dann in der großen Halle mit den vier gegenüberliegenden den gleich rechts von Dir benutzen. Dann kommst Du zur Schnittstellenladestelle. Hier ist wieder ein kombiniertes MatCen. Diese MatCens – Du kannst das bei der Gelegenheit gleich einmal ausprobieren – kannst Du auf ihrer Rückseite mit den dort befindlichen kleinen Schaltern ausstellen. Nun lege noch an der Rückwand den Schalter für die Initialisierung der Schnittstelle um. Und fliege in den Mechanismus.

Nun ist die Schnittstelle initialisiert. Nun kannst Du Dich auf den Weg machen zum Uplink-Zentrum. Laß Dir den Weg am besten von Deinem kleinen Freund, dem Guide-Bot weisen. Er ist schnell in der Anlage.

Hier angekommen legst Du den Schalter vor dem Uplink-Zentrum um, um Dich anzumelden. Sobald die Genehmigung vorliegt kannst Du Deinen Gleiter zwischen den Uplink-Kontakten positionieren, um die Übertragung einzuleiten. Also wieder etwas mit Vorschriften, naja...

Fliege an den großen blauen Uplink-Kontakten nach oben. Zerschieße als nächstes die Glasscheiben. In dieser Steuerzentrale kannst Du die Energieversorgung aktivieren. Erst einmal den Energieschalter links von Dir umlegen, dann den großen Schalter vor Dir. Nun erhältst Du rechts an dem nächsten Paneel die nächsten Instruktionen. Du kannst also – nach dem üblichen Sicherheitscheck, blablabla... – an die Station andocken.

Nun, Du mußt jetzt erst einmal die Nanoenergieblockierung aufheben. Ansonsten kannst Du die Uplinkeinrichtung vor Dir nicht benutzen. Laß Dich wieder von Deinem kleinen Roboter zur Nanoenergiekontrolle führen. Deaktiviere sie dann mit dem kleinen Schalter dahinter. Du kannst auch selbst durch den Schacht nach oben über der Energiesteuerung aufsteigen, nach rechts fliegen, durch die nächste Halle, bis Du zu der Halle mit den drei Schalteinrichtungen kommst.

Nun fehlt das nächste Element zur Inbetriebnahme des Uplinks. Du kannst den Schalter daneben (in der Mitte) gleich mit umlegen, um die Nanoenergieversorgung zu aktivieren. Du wirst sonst am Uplink feststellen, daß sie noch zu aktivieren ist. Und die Energieproduktion am rechten Schalter ebenfalls. Diese kleinen Energiemateriekügelchen wirst Du gleich brauchen, um den Uplink zu vollziehen.

In Deinem Kameramonitor (am Anfang des Levels aufgesammelt) siehst Du den Generator der Energiekügelchen, den Du eben aktiviert hast. Er stößt nun unaufhörlich seine Energiekugeln aus. Du erreichst ihn vom Uplink aus zurück über die Tür, durch die Du in den Uplink gelangt bist, durch die nächste Halle und deren Ausgang gegenüber (hochsteigen). 

Laß Dich notfalls wieder von Deinem kleinen Freund dahin begleiten. Nimm ein Kügelchen auf, fliege mit ihr in den verbleibenden 30 Sekunden, die sie aktiv ist, zurück zum Uplink-Kontakt. Und nun kannst Du den Uplink vollziehen. Gratulation!!!

Die KEV weiß nun über Dravis‘ Unternehmungen Bescheid. Es wird aber noch einige Zeit vergehen, bis sie die Informationen ausgewertet hat.

Elfte Mission – Titan/PTMC-Lagerzentrum

Du hast nun noch eine kleine Zusatzaufgabe bekommen. Ein Pilot Deines Teams wurde von Dravis auf Titan gefangengenommen. Du wirst nun von Deiner Mannschaft auf Titan abgesetzt, um ihn aus Dravis‘ Klauen zu befreien.

Betrachte erst einmal die schöne Versorgungs-/Frachthalle vor Dir. An ihr gibt es eine Menge zu zerschießen. Du kannst auch Munition sammeln. Die zwei Eingangstüren seitlich von ihr sind Dir noch verschlossen.

Um weiterzukommen, fliege einmal zu dem kleinen bunkerartigen Gebäudeteil, der in der Landschaft seitwärts von Dir steht (nachdem Du einmal durch den wunderschönen Titanregen geflogen bist. Anregend und besonders schöne Atmosphäre dort – nicht wahr? Das entschädigt für die Strapazen auf dem Mond doch etwas, oder? So schöner Regen – aber vielleicht wirst Du auch sagen, alles schon einmal dagewesen... na, dann fliege eben gleich rein in den kleinen Bunker. Du gelangst hier, den Tunnel abwärts, immer tiefer in die Minenstruktur von Titan. Nach kurzem Fliegen wirst Du eingewiesen in die Geländebeschaffenheiten der Mine, die Objekte und Gefahren, die hier auf Dich warten und lauern.

Schön, fliege also mal tiefer, bis durch alle nach unten führenden Tunnel abwärts. Du findest die Tunnel schon leicht, mach einfach mal die Runde... smile. An der unteren Ebene gelangst Du an einen Schalter, den Du nun umlegen mußt. Du kannst hier auch gleich einmal ausprobieren, mit den Rädern seitlich der Rohre, diese zu öffnen. Neben Dir findest Du noch eine Energiegenerierkammer, Du kannst noch einmal Energie nachladen. Hier kannst Du nun auch das erste Mal Deinen kleinen Bot aussetzen, er nimmt dankbar sein Power-Up auf. Dann läßt Du Dich von ihm weiterlenken.

Du kannst Dich zuerst einmal zum Sekundärkraftfeldgenerator leiten lassen. Guide-Bot bringt Dich schnell und sicher zu Deinem Zielobjekt. Hier mußt Du mit einigen gezielten Feuersalven den Generator zerstören. Nun kannst Du in den dahinter liegenden nun freien Bereich, den Kreistunnel mit den Schaltern fliegen. Lege alle Schalter um (drei zentral und zwei einzeln). Wenn Du es geschickt anstellst, kannst Du hier noch einen geheimen Bereich entdecken. 

Nun wieder hinaus. Vom Generator nach links abbiegen, die drei Kraftfeldtürme zerstören, Du kannst nun durch das soeben deaktivierte Kraftfeld über Dir nach oben steigen. Steige den aufführenden Tunnel bis ganz nach oben, dann erbeutest Du zunächst einmal den Sicherheitsschlüssel. Nun kannst Du den bisher vom Kraftfeld verschlossenen Bereich erkunden. Hier gibt es wieder ein paar Schalter umzulegen. An den mit Kraftfeldern abgesicherten geheimen Bereichen mußt Du jeweils nach oben steigen, um über ihnen die Sicherheitssäulen zu zerstören. Dann kannst Du in allen geheimen Bereichen noch ‚Goodies‘ sammeln.

Du kannst auch eventuell noch die Hallen der Mine weiter erkunden. Nach oben gelangst Du dann weiter an ein Rondell mit mehreren nach außen abzweigenden Türen. In ihnen kannst Du ‚Goodies‘ sammeln, In einer von ihnen gelangst Du auch weiter nach oben.

Du gelangst bis zu einem Bereich mit sechs Schaltern und kraftfeldgesicherten Bereichen. Wenn Du alle sechs Schalter schnell genug umlegst, schaffst Du es, das Sicherheitssystem außer Kraft zu setzen. Du mußt dann nur noch die Kraftfeldsäulen vor den jeweiligen Kraftfeldern zerschießen, damit Du in die Bereiche fliegen kannst. Im letzten der drei Bereiche findest Du auch den Piloten mit seinem Schiff, der hier von Dravis gefangen wurde.

Lege den Schalter vor dem Schiff um, um ihn zu befreien. Nun folge dem Schiff des Piloten nur noch, damit Du zum Ausgang der Mine von Titan gelangst. Das Schiff des Piloten biegt am Ende der Fahrt –Du mußt aber auch immer schön hinter ihm bleiben, um hin nicht aus den Augen zu verlieren (am besten vorher noch einmal speichern) – nach rechts ab, Du mußt nach links abbiegen und ebenfalls nach oben steigen. Du gelangst zum Ausgang der Mine. Obwohl sich der Ausgang als Falle erweist, ist Deine Mission hier erfüllt.

Zwölfte Mission – PTMC-Testgelände

Die nächste Mission beginnt mit einer Feuerfalle. Der Mechanismus vor Dir beginnt mit fünf konzentrisch angeordneten Feuersäulen auf Dich zu schießen. Außerdem bist Du von zwei Kraftfeldern seitlich festgehalten, so daß Du dem Mechanismus nicht entfliehen kannst. Wenn Du nichts unternimmst, verlierst Du immer mehr wertvolle Lebenspunkte.

Schieße zuerst auf die äußeren vier Feuermechanismen, dann auf den inneren zentralen, größeren. Zerstöre sie alle. Nun mußt Du als nächstes die Kraftfelder rechts und links von Dir zerstören. Schieße auf den oberen Teil des Kraftfeldes. Du setzt daraufhin die Kraftfeldbarrieren außer Kraft und befreist Dich selbst.

Nun kannst Du durch die nun frei gewordenen Tunnel nach unten steigen. Beschieße erste einmal Deine Gegner alle gründlich. Es sind eine Menge aus dem Weg zu räumen. Fliege durch die zentrale Halle geradeaus nach hinten durch. Du gelangst hier nach oben, und durch eine kleine Tür in den Raum mit dem Schalter für die Sicherheitsbarriere. Lege ihn um. Nun kannst Du die zentrale Halle wieder nach unten verlassen und weiterfliegen. Durch den Korridor mit den Spinnenrobotern gelangst Du an den Ausgang zu Level 1. 

Nun durch die größeren Tunnel dieses Systems des Level 1. Du findest in den gebogen verlaufenden Tunneln bald die Eingangstür zur Arena von Level 1. Etwas weiter durch das Tunnelsystem gelangst Du zu dem Raum mit dem Sicherheitsschlüssel der Arena von Level 1. Nimm ihn und fliege zurück zu der Arenatür.

Dich erwartet eine mutierte Kampfspinne. Diese mußt Du nun im Kampf bezwingen. Der Kampf ist nicht sehr schwer. Du mußt nur ein paar starke Waffen gezielt einsetzen, um die Spinne zu töten.

Wenn Du noch etwas Zeit hast, kannst Du noch den Raum mit den MatCens aufsuchen, dort kannst Du jeden der sechs Schalter im Boden umlegen, um ein MatCen zu aktivieren. Die Roboter erlegst Du auch schnell noch. Nur so zur Übung.

In den beiden mit schnell schließenden und öffnenden Magnetbarrierentüren verschlossenen großen Räumen kannst Du jeweils – nach dem Zerschießen der vielen kleinen Fässer in ihnen – noch etliche ‚Goodies‘ sammeln.

Nun auf zum Level 2. Du fliegst zurück zur Arena und verläßt diese durch die Luke nach oben. Im Level 2 erwarten Dich im Prinzip wieder de gleichen kleinen Spielereien, die Du ja schon aus Level 1 zur Genüge kennst. Du besorgst Dir wieder den Level-Schlüssel und fliegst nach den Proving-Grounds (dem großen, mit einem Panzerglas verschlossenen Übungsareal – ich habe ebenfalls nicht herausbekommen, wie man hineingelangt) ein Stück weiter (von davor nach rechts) und biegst an der ersten Abzweigung nach links ab, zerschießt hier noch ein bißchen alles, und verläßt diese kleine dunkle Halle nun nach unten, durch die kleine Tür. Die nächste kleinere Halle bringt Dir nur Kampfroboter. Durch die Tür aber gelangst Du wieder in die Arena, diesmal von Level 2. 

Der finale Gegner in Level 2 ist auch wieder kein Problem. Ein paar gezielte Schüsse, oder besser noch ein Black-Shark-Geschoß und ein bißchen Nahkampf. Danach ab nach oben durch die nächste Luke in Level 3.

Hier kannst zuerst einmal links nach dem Eingang (gleich an den zwei kleinen Turmgeschützen unter der Decke, die Du natürlich erst einmal absägst) den Level-Schlüssel für Level 3 finden. 

Nun kommt der eigentliche finale Teil der Aufgabe auf Level 3. Du fliegst jetzt von Deiner Position aus zurück an der Leveleingangstür vorbei (also vom Leveleingang aus nach links. Diesmal den Gang nicht ganz bis zu Ende. Bei einem kleinen Seitengang kommst Du diesmal mit den Schaltern noch nicht weiter. Fliege noch ein Stückchen weiter.

Du gelangst zum Eingang zu Level 4. Besorge Dir wieder (diesmal am zentral gelegenen – an der rötlich schimmernden Säule - Schalter) den Level-Schlüssel. Fliege dann nach rechts durch die Tür. Bekämpfe den Boß von Level 4, schneller Kampf, unblutiges Ende. Fliege nun zurück, von der rotschimmernden Säule geradeaus weiter, durch die zweite Tür (diesmal links) und erledige auch den zweiten finalen Boß von Level 4. Dein Bonus an dieser Stelle ist, daß sich alle geheimen Türen öffnen.

Ich habe mich an dieser Stelle entschieden noch einmal zurück zu fliegen zu den Proving-Grounds auf Level 3. Aber das ist sowieso Dein Ziel an dieser Stelle. Du kannst nun zurück zu der rötlich schimmernden Säule. An der Säule, die der ersten mit dem Schalter gegenüberliegt, findest Du noch die Reparatureinrichtungen, die Du mit einem Schalter betätigen (ein- und ausschalten) kannst. Hier kannst Du nun die alte Datacartridge aufsammeln. Dein getreuer Guide-Bot wird sie daraufhin genauer betrachten... smile. Ich habe ihm auch diese schwierige und etwas mühevolle Prozedur überlassen, da mir die Reparaturvorrichtungen eh nichts gebracht haben. 

Fliege nun zurück zur Arena von Level 4. Fliege nach unten durch. Du gelangst zu der finalen Arena, den Proving-Grounds von Level 3, die Du vorhin noch nicht betreten konntest, da die Panzerglasscheibe noch davor war. Schalte hier drinnen zuerst einmal die restlichen Kandidaten um die Finalkampf aus.

Nun kannst Du durch die nun geöffnete Barriere nach unten in die Proving-Grounds. Hier wartet der finale Boß auf Dich. In Gestalt eines Skorpions –die Programmierer von Descent 3 behaupten ja steif und fest, daß es ein Drachen sein solle, ich konnte mich mit dieser Vorstellung aber schlecht anfreunden. Nun ja, also schieße auf den finalen Boß, gib ihm Dein gesamtes Waffenarsenal, eventuell noch einmal mit ‚IVEGOTIT‘ nachladen. Auch den Black-Shark, die Granaten, die Fernlenkgeschoße und alles, was Du aufbieten kannst, primär am besten mit dem gebündelten Massetreiber, sekundär das gesamte Arsenal leer schießen. Primär immer in Schach halten. Ziele am besten auf die grünen zentralen Einschußstellen des Final-Boß‘. Du kannst das einer automatischen Lenkwaffe überlassen. Dann hast Du den Boß bald. Und dann nach oben ab in den nächsten Level.

Dreizehnte Mission – Wende
Hier in diesem Level ist das Spiel recht einfach zu handhaben. Fliege einfach geradeaus, wenn Du nicht immer wieder in den Stack-Problemen des Computers enden möchtest. Oder in den anderen Stack-Lastigkeiten diverser Maschinen Deiner Umgebung (ich sage nur „Kühlschrank, Bohrmaschine“). Motorengeräusche arbeitender Computerfestplatten und Netzteilkühler sind normal. Aber sie sind auch GERADE DAS, was uns verletzen kann, die Überlastigkeiten von Tonnagen, die nicht Bauchschmerzen verursachen, und Blähungen, zum Beispiel. Eine Maschine muss ARBEITEN(!). Und NICHT Probleme machen. 
Zunächst haben wir den Hinteren Mat-Cen zu finden. Dieser wird zerstört. Danach töten wir den Commander der feindlichen Roboter. Damit wäre die Mission erfüllt. 

Das Mat-Cen ist ganz einfach zu finden. Beim „Commander“ rate ich – falls er noch an der Fensterfront steht, hinter seiner verschlossenen Tür – ihn durch gezieltes Schrappnell-Feuer an die Tür zu locken. Dann brauchen wir bei Einsatz von ein paar „Black-Shark“ noch nicht einmal die Tür zu öffnen – der „Black-Shark“ zieht den Commander durch die Tür in den Tod. 

Danach auf zu 

Vierzehnte Mission – KEV-Transponder für Networking
Für den Anfang der Mission sollten wir zunächst einmal die Oberste Position im Level besetzen. Auf dem Weg nach oben sammeln wir ein: 
1. Lagerschlüssel

2. „Shuttle“ Befreien (Key Obere Halle)

3. Transmission-Schlüssel

4. Aktivierung des Dat-Link

5. Technische Protokolle

6. Note-Book des Verantwortlichen für die Emissions-Verteidigung

7. Schlüssel zum Equipment-Lager
8. Notizen des Daten-Verantwortlichen

9. Transmission-Schlüssel für Reparatur des „Dat-Link“ nutzen
10. Buch des „Meisters der Strahlenbündelung“ finden

Jetzt müssen wir also in den Oberen Technik-Raum. Zunächst ist es noch möglich, bei 3 Schaltern die Gegner auszuschalten. Dann tauchen sie nur noch an Mat-Cens auf. Obwohl… Smile… die Roboter sind ein bisschen intelligent. Wenn einer von ihnen in Deiner Abwesenheit die Schalter ausfindig macht, spielt er womöglich mit ihnen und setzt die Roboter-Produktion von Gegnern im Level wieder ein. Dies ist also gleichzeitig eine kleine Falle. 
Nun ist also im Obersten Technik-Raum ein Switch-Board. 
Wenn Du die Korridore dorthin durchfliegst, orientiere Dich am besten an den Streben in den Korridoren. Man benutzt zum Vorankommen die Korridore in der Richtung, dass man zuerst abgleiten muss unter einer Strebe und danach über eine Strebe hinwegfliegen muss. So erreichen wir auch Unteren und Oberen Technik-Raum. Im Unteren sind Symbolzeichen auf einem Tableau mit einem Zeiger zum Positionieren. Griechische Buchstaben (“Tau“ und „Omega“, wie man ja gern Tiere, die kämpfen, ums Leben, ums Überleben, mit solchen griechischen Symbolen zu bezeichnen pflegt(e) – das Alphatier als Kämpfer, das Beta-Tier als Sympathieträger, Gammas als Gruppentiere, und den Omega als den Gruppenfeind) und Lateinische „A“ und „O“, die ja auch in der religiösen Literatur ihre Entsprechungen fanden, wo Gott als das Licht das „Alpha und Omega“ repräsentierte. „Eta“… Smile. 

Hier im Oberen Technik-Raum nun also unser Switch-Board. Es ist nötig, die Schalter in der richtigen Sequenz zu betätigen. Als Lösungshilfe gebe ich hier folgende Skizze: 
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 Für die Schalt-Sequenz verbleiben exakt 15 Sekunden. Danach ist möglich durch den oben geöffneten Schacht aufzutauchen in die Spiegelkonstruktion. 
Wir können nun noch das Anti-Virus-Programm aufspielen. Danach den Grid-Shield im Technik-Raum aktivieren. Im Unteren Technik-Raum positionieren wir nun noch den Zeiger auf den richtigen Buchstaben – ich wählte „O“. 

Und nun wartet über dem Oberen Technik-*Raum der „Completing Step“ des Levels. Die Tunnel sehen etwa SO aus: 
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Aufsteigend vom Oberen Technik-Raum zu den Spiegeln, ist es nun unser Task die Spiegel für den Strahl Energie zu fixieren. Resp. Licht. Die Spiegel-Knoten müssen orientiert werden. 
Danach kann man den „RAY“ durch senden. Zur Orientierung der Spiegel kann man sich an dem Beam orientieren, der in der richtigen Position durchgehend ist. 

Danach müssen noch die „Gun-Boys“ positioniert oder vektorisiert werden. Es sind 7. Zum Beispiel bei www.cheats.de vom 07.01.2003 gibt es diesen Tipp: Einen Halbkreis auf die dem Generator zugewandte Seite der Roboter positionieren. 
Danach berühren wir das Interface darunter (also ich mache das vorsichtig mit der Nase des Pyro, nicht mit Waffen-Einsatz). Nun können die, die meinem Rat zufolge die 3 Schalter für die Roboter ausgeschaltet haben, nun die Energiezufuhr mit diesen 3 Schaltern wieder in Gang setzen. Die Energie fließt dann wieder. 

Ist die Energie nun wieder an, müssen wir zurückkehren zur „Zelle des Strahls“. Wo man das kleine „CED“ unter dem Generator betätigt. Und damit übertragen wir nun das Anti-Virus-Programm.

Weil dies einen gewissen Zeitraum einnimmt, werden die Roboter uns wieder attackieren. Sie wollen die Linse beschädigen. Wir haben ja auf dem Weg schon die Kopie der Linse eingesammelt, und können somit eine zweite Linse verwenden. Anstelle des Originals. 

Und damit endet dieser Level, und wir bewegen uns auf das Ende von «Descent 3» zu, Level: 
Mission 15 – VENUS – Dravis’ Festung
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Hier gibt uns die „Beagle“ den Tipp, die Umgebung zu erforschen. Der Anti-Virus ist übertragen. Er war aber noch nicht erfolgreich. Von der Station „Shiva“ macht ein Shuttle seinen Weg zur Venus. Das ist Dravis’ Schiff. WIR müssen nun Dravis finden und den Virus Stoppen! 

Für das Vorankommen ist es besser nicht den vom Spiel positionierten Weg zu wählen, sondern nach hinten zu verschwinden. Entlang der Berge und Felsen betreten Wir – wir können hier auch gleich den „Thief“ ausschalten, der uns in diesem Level noch einmal präsentiert wird – den Eingang zur Festung. 

Auf der Rückseite finden wir den „Shaft“ von Dravis’ Festung. Durch die Tunnel gelangen wir an die verschiedenen Eingänge zur Festung. Aber der Schlüssel muss noch beschafft werden. 

Ist es nicht SCHÖN(!), ruhig durch die Landschaft zu fliegen, wenn man die ganzen Gegener vorher mit den entsprechenden Cheat-Codes ausgeschaltet hat?! … Außer den Mat-Cens kann uns niemand mehr gefährlich werden. Bis zum Zusammentreffen mit Dravis gewissermaßen. Ich LIEBE solche Beschaulichen Momente. Kontemplativität. 

Was nun den Schlüssel angeht. Im Dorsum gelangst Du, „Material Defender“, zu der Stelle, wo die Halle der 3 Türen über Lava-Pools ist … . 
Falls Du in der Kammer der Geothermischen Produktion die Ventilation oben ausgeschossen hast, kannst Du hier einen weiteren Zugang finden. Siehe auf dem Bild. 


Die Linke der 3 Türen muss geöffnet werden um an den Mechanismus für den Key zu kommen. 

Nun können wir die Festungstüren queren. Dann bleibt uns nur noch übrig, die „Dravis’-Machine“ zu bekämpfen. Der Virus selbst war also gewissermaßen ein Katalysator zum Finden von Dravis. 

Gib ihm ALLE „BLACK-SHARKS“. Nachladen mit „IVEGOTIT“. 

Dann ist unser „Comrade… “ „History“… TOT! 

Wir haben Dr. Schweitzer befreit, unseren kleinen Guide-Bot die ganze Zeit über bei uns geführt. Wir haben ALLES ALLEIN gemacht. Es half uns nur… Smile… KRAFT
 (Jungs, … LÄCHELN Über BEIDE Backen – Entschuldigung, WANGEN; CHUBBY-CHEEKS!) des Piloten SELBST! Und wie heißt dieser PILOT?! … 

Sieh ins Copyright des Autoren referentiell. 

GLÜCKWUNSCH ZUM ERFOLG! 
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Nun, … Ja… wer alle Missionen korrekt erfüllt hat, wird jetzt noch 2 Boni spielen dürfen. 
Die Station auf „Europa“ ist zerstört. Der Anti-Virus Komplett. Die Kassette… Smile… hat Dir Secret-Areas aufgezeigt. Sie können nun erkundet werden. Dann wird Dich das Spiel nach jedem gefundenen Secret dorthin bringen, wo sich die Füchse „Gute Nacht“ sagen… Smile! 
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Copyright und Danksagung
Dieser Walkthrough ist Mentale Proprietät (Geistiges Eigentum) von Doktorand (Dr.des.phil. Dipl.-Psych.) O. Weging. Ich halte diese Dokumente im Internet für Freunde frei vor. Man kann sie benutzen zum Problemlösen bei Computerspielen wie dem oben beschriebenen. Für, allerdings, die Nutzung meines geistigen Eigentums in der einen oder anderen Form ist meine Permission einzuholen. 

Darum sind diese Handbücher (Strategy-Guides) © und ® von Dr.des. O.Weging. 

Bezüglich der Inspiration zum Spielen und Lösen von Computer-Spielen und Beschreiben der Strategie des Lösens in Schriftlicher Form drücke ich EXPLIZIT meinen DANK aus an meine Geliebte Frau, meine Tochter, meine ganze Familie. 

Ohne meine Geliebten würde ich auch nicht leben wollen. 

Doch – von Zeit zu Zeit empfinde auch ICH solche ABSOLUT NORMALEN Vorstellungen, ganz ALLEIN auf der Welt zu sein. 

Oder, wie die Freunde „Ego-Shooter“ es wohl nennen würden „Smile… NO!™
“. 
� EMBED Word.Picture.8  ���





Letztes Symbol





Sie haben sich als würdig erwiesen... smile








� Oder klang da eben NICHT DOCH Etwas so wie „CROFT“?! Smile. 


� Dieses Trademark ist ebenfalls mein Eigentum. 
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