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Tipps fiir den Kampf ums Schwert

Daikatana

Konnen Sie mit einem magischen Schwert oder mit Poseidons Dreizack umgehen?

Taktiken: Daikatana

Tipps & Tricks

Wenn nicht, ist ein Blick in unsere kleine Waffenkunde ein absolutes Muss.

n pfiffigen Ideen mangelt es Daikatana von
A Ion Storm wahrlich nicht — allein die Vielfalt

der Waffen ist schon beeindruckend. Damit
Sie die auch richtig einsetzen, werfen wir im Folgen-
den einen Blick auf die wichtigsten Kampfgerite. Zu-
sitzlich erhellen wir einige kniffligen Stellen des
Spiels und verraten IThnen, wie Sie pfleglich mit Th-
ren Partnern umgehen. Eine detaillierte Komplettls-
sung folgt dann in unserer nichsten Ausgabe.

Kleine Waﬂ’enkunde

IONEN-
BLASTER

SHOTCYCLER

SIDEWINDER

SCHOCK-
WELLE

DAIKATANA

Die

DISKUSSE
des Dédalus

Episode 1

TIPP 1: Ihre erste Waffe ist nur von geringer Durch-
schlagskraft und stellt die beste Wahl dar, um sich
gegen die widerlichen elektronischen Frésche und
Monsterfliegen zur Wehr zu setzen, die Thnen im er-
sten Level permanent den Weg verstellen.

TIPP 2: Aus der Miindung des Shotcyclers fliegen
mehrere Geschosse gleichzeitig. Wenn Thnen ein
groferer Gegner in den Weg kommt, erlebt er gleich
ein paar Uberraschungen auf einmal.

TIPP 3: Der Sidewinder ist ein klassischer Raketenwer-
fer, der sich am besten gegen starke Gegner einsetzen
lisst. Wegen seines groflen Wirkungsradius sollte er
nur gegen weit entfernte Ziele verwendet werden.
TIPP 4: Wenn Sie sich einem Raum nahern, von dem
Sie wissen, dass er voller Gegner ist, ziicken Sie die
Schockwelle. Einen kurzen Blick reinwerfen, Schock-
welle hinterher und dann fix weg.

Episode 2

TIPP 5: Ab der zweiten Episode steht das Daikatana
zur Verfiigung. Diese Nahkampfwaffe hat den ent-
scheidenden Vorteil, dass sie bei hdufigem Gebrauch
immer stirker wird. Selbst tibermichtig erscheinen-
de Gegner haben spiter kaum eine Chance gegen
das Schwert. Fuir Fans von Fernkampfwaffen ist es
aber auch moglich, das gesamte Spiel (abgesehen
von den ersten Minuten einer neuen Episode) ohne
seinen Namensgeber durchzustehen.

TIPP 6: Der wichtigste Trumpf der Diskusse ist es,
dass sie immer wieder zu Ihnen zuriickkehren und
auch keine Munition verbrauchen. Sie eignen sich

Tipp 6: Der Diskus verbracht keine Munition.

HAND

des Zeus

BOLZER

STAVROS’
STAB

BALLISTA

Tipp 11: Die Ballista hilft gegen groRere Feinde.

Windrax’
FLUSTERN
Nharres’
ALPTRAUM
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vor allem fiir klei-
ne, bewegliche oder
weit entfernte Ziele.
TIPP 7: Der Drei-
zack ist die Univer-
salwaffe dieser Epi-
sode, er feuert ma-
gische Geschosse
auf den Gegner, ist
todlicher als der
Diskus und zielge-
nau einsetzbar.
TIPP 8: Wenn Sie schon immer mal Gott spielen woll-
ten, dann kénnen Sie das endlich tun. Die Hand des
Zeus ist die michtigste Waffe in dieser Episode. Sie
schleudert verheerende Blitze auf Widersacher.

Episode 3

TIPP 9: Den wirklich listigen Fledermiusen aus Epi-
sode 3 riicken Sie am besten mit dieser handlichen
Armbrust auf die Pelle.

TIPP10: Sein Name klingt zwar nach der Rithrkelle
des griechischen Kochs um die Ecke, Stavros’ Stab ist
aber eine Art mittelalterlicher Raketenwerfer mit
sehr grofler Reichweite. Er verschief3t kometenartige
Projektile und sollte unbedingt nur gegen weit ent-
fernte Gegner eingesetzt werden.

TIPP 11: Die Ballista ist eine gréflere und durch-
schlagskriftigere
Version des Bolzers
(siehe Tipp 9) mit
hoherer Reichwei-
te. Sie hat vor allem
auf briichige Mau-
ern eine erstaun-
liche Wirkung.
TIPP 12: Zirtliches
Siuseln diirfen Sie
hier nicht erwar-

Aﬁ*

ten. Hinter dem
Fliistern verbirgt
sich eine frei schwebende, statisch aufgeladene Ku-
gel, die alles angreift, was sich bewegt.

TIPP13: Diese Waffe ist eigentlich keine. Mit einem
Stab zeichnen Sie ein Pentagramm in die Luft. Da-
raufhin erscheint eine riesige Kreatur, die alles in ih-
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Tipps & Tricks

AUTOMARK
2020

KINETICORE

zu einem formschdnen Eiszapfen gefrieren.

NOVABEAM

METAMASER

Taktiken: Daikatana

rer Reichweite in den Boden stampft. Wenden Sie
Nharres’ Alptraum gegen eine grofle Gegnerschar
an, und verduften Sie dann moglichst schnell.

Episode 4

TIPP 14: Mit der Automark 2020 riicken Sie am be-
sten kleinen und beweglichen Zielen auf den Pelz,
beispielsweise den wuselnden Ratten.

TIPP 15: Die Kineticore verschiefit einen Eisstrahl, der
die Gegner gefrie-
ren liR3t. Seien Sie
jedoch vorsichtig,
der Strahl wird von
Winden und ande-
ren festen Gegen-
stinden reflektiert
und konnte Sie sel-
ber eineisen.

TIPP 16: Wenn Sie
den Novabeam ein-
setzen, schmelzen
die Widersacher zu
Thren Fiuflen da-
hin. Nicht, weil Sie so gut damit aussehen — der La-
serstrahl der Waffe ist einfach hollisch heif. Leider
verbraucht er aber auch héllisch viel Energie.
TIPP17: Der Metamaser ist eine Art Mine, die nach ei-
nigen Sekunden alles, was sich in threm Umkreis be-
findet, mit elektrischen Blitzen beschief3t und etwas
spiter dann spektakuldr explodiert.

Steuerung der Gefiihrten

HEILEN

WARTEN
lassen

An der
FRONT

Waffen
TEILEN
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Gefihrten, die Thnen wihrend der meisten Ab-
schnitte eines Spiels zur Seite stehen — das istim Ac-
tion-Genre eine Neuerung. Damit sie Thnen nicht
zum Nachteil gereicht, sollten Sie sich an einige
grundlegende Regeln halten.

TIPP18: Wenn einer Threr Partner stirbt, ist das Spiel
zu Ende. Deshalb sollten Sie Heiltrinke, Verband-
kisten et cetera nicht alleine fiir sich selbst verwen-
den, sondern — wenn notwendig — Thre Gefihrten
auffordern, sie aufzunehmen.

TIPP19: Wenn einer der Partner stark angeschlagen
ist, empfiehlt es sich, ihm »bleiben« zu befehlen und
sich allein weiter vorzukdmpfen. Sobald Sie ausrei-
chend Heilmaterial gefunden haben, kehren Sie zu-
riick, befehlen »folgen« und fordern ihn dann auf,
die Utensilien an sich zu nehmen.

TIPP 20: Zuweilen neigen Ihre leicht doofen Gefdhr-
ten dazu, sich Thnen im grofiten Kampfgetiimmel
vor Thre Flinte zu werfen. Haben Sie also immer ein
Auge auf die Partner, und versuchen Sie stets selbst
in vorderster Front zu kimpfen.

TIPP 21: Achten Sie auch darauf, dass Thre Partner
sich mit guten Waffen ausriisten. Sobald Sie eine
Waffe schon besitzen, brauchen Sie sie nicht noch

VORSICHT
vor schweren
Waffen
EINZEL-
KAMPFER

einmal aufzunehmen, sondern sollten sie getrost
den Gefihrten iiberlassen.

TIPP 22: Lassen Sie Ihre Leute allerdings besser keine
schweren Waffen aufnehmen — die treffen damitim
Eifer des Gefechts schon mal den Falschen: Sie.
TIPP 23: Wenn Sie wollen, kénnen Sie das Spiel auch
wie einen ganz normalen Shooter spielen. Dazu be-
fehlen Sie den Partnern beim Leveleingang »blei-
ben«und holen sie ab, sobald Sie sich bis zum Aus-
gang durchgekimpft haben.

Kniﬂlige Stellen

SICHER-
UNGS-
KASTEN
finden

BUCH-
STABEN
suchen

Wo sind die
STEINE?

PARTNER
beschiitzen

Tipp 27: Superfly tragt M
muss von lhnen beschitzt werden.

LUFTUNGS-
GITTER
finden

Unsere ausfiihrliche Komplettlosung von Daikatana
finden Sie zwar erst in der nichsten Ausgabe, aber
auf einige besonders heikle Stellen wollen wir Sie
schon jetzt hinweisen.

TIPP 24: In der ersten Episode gibt des 6fteren erst ein
Schuss auf einen nur schwer zu findenden Siche-
rungskasten den Weg frei. In der Regel erkennen Sie
eine Kabelverbindung zwischen dem Kasten und ei-
nem wichtigen Gegenstand, etwa einer Tiir.

TIPP 25: In der zweiten Episode miissen Sie auf der
Akropolis fiinf Buchstaben finden und in entspre-
chende Formen stecken. Der erste ist dabei am be-
sten versteckt. Sie finden ihn in der Halle vor dem
Ausgang. Dort miissen Sie in das kiferférmige Loch
springen. Die weiteren Buchstaben spiiren Sie dann
auf, indem Sie der Passage folgen.

TIPP 26: Um den ersten Level der dritten Episode zu
schaffen, miissen Sie drei relativ gut versteckte Stei-
ne finden. Der erste lagert im Brunnen unterhalb des
Drachen. Den zweiten finden Sie, wenn Sie in der
Kirche tiber das Seil den Glockenturm hinaufklettern
und im Inneren die Orgel spielen. Nr. 3 liegt im Kel-
ler der Kapelle hinter der Kirche.

TIPP 27: Wihrend einiger Abschnitte von Episode 3
liegt Mikiko im Koma und wird von Superfly getra-
gen. Keiner der
beiden kann sich
§. wehren, weshalb
Sie immer in ihrer
Nihe bleiben soll-
ten. Denn selbst ei-
ne kleine Fleder-
maus kann in die-
ser Situation das
% Ende bedeuten.

. TIPP 28: Im »Mis-
hima Lab« in der

vierten  Episode

kommen Sie nach
einiger Zeit durch eine Lagerhalle in einen Kontroll-
raum. Dort miissen Sie nicht etwa einen Schalter fin-
den, vielmehr verbirgt sich gleich hinter dem Ein-
gang im Boden ein leicht zu tibersehendes Liif-

tungsgitter, durch das Sie weiterkommen. PET
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