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Scay’Ger-Braten leicht gemacht

Incubation

Mission Pack

Damit Sie auch im heiBen Dschungel einen kiihlen Kopf

bewahren, helfen wir lhnen mit Tips zu allen Missionen weiter.

Die zwei
GORE’'THER

FUNKGERAT

Simon’s
VERSTECK

ie neuen Missionen zu Blue Bytes Tak-
D tikknaller Incubation sind durchweg ein paar

Ecken schwieriger als die Szenarios des
Hauptprogramms. Damit Thnen das Knacken leich-
ter fillt, versorgen wir Sie mit taktischen Kniffen fiir
alle Neuzuginge. Die Missionsnamen stehen am
Textrand; Parallel-Einsitze haben wir mit »A« und
»B« bezeichnet. Bei den Karten steht das Kiirzel
»EP« fuir Equipment- und »AP« fiir Absorber-Punk-
te. Kisten sind mit Ziffern markiert.

Die ersten zehn Missionen

MISSION 1: Der Trupp
wandert um den Schrott-
haufen (A), bis beide Go-
re’Ther auf ihn aufmerk-
sam werden und sich
nihern. Ein einzelner
Marine liuft wihrenddes-
sen anders herum und 1A W

fallt den Monstern inden jissjon 1 n den Kisten (1),
ungeschiitzten Riicken. (2) 50 EP, (3), (4) 20 EP.

Im Raum ( B) sind weite-

re Gore'Ther, die auf Soldaten an der Tiir losgehen
und sich einfach von (C) aus eliminieren lassen.
MISSION 2: Zunichst wird der rechte Eingang ver-
schlossen. Dazu dringen zwei Mann durch die Hal-
lenmitte, der Rest unten herum vor, wobei einer von
jedem Team per Defensivmodus Schutz gibt. Nicht
vergessen: Die vordere Kiste muf zuerst herange-
schoben werden.
MISSION 3: Schalten Sie
zunichst die Cy’Coo im
Defensivmodus aus. An-
schliefend bewegt sich
das Team im Eiltempo
zum Raum (A), wo Si-

mon unter Feuerschutz
der anderen die Einginge Mission 3: (1), (2) Brechei-
sprengt. Vergessen Sie sen, (3) 20, 50 EP.
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Antennen-
suche A

Antennen-
suche B

Ndchste
Antenne A

nicht, die Tiiren des Raums abzuschliefRen, sobald al-
le Marines drin sind! Vor dem rettenden Ausgang
lauern noch einige Gore'Ther, die man in Raum (B)
in einen Hinterhalt locken kann.

MISSION 4A: Die Truppe
vermeidet Sichtkontakt
zu den Ray’Coo, so dafd
diese niherspringen miis-
sen. Beim weiteren Vor-
dringen zum Schalter (A)
halten Thre vorsichtigen
Marines immer einen so
grofen Abstand zu ni-
herkommenden  Ray’-
Ther, dafé sie die Viecher in der folgenden Runde auf
jeden Fall mit dem Bajonett erwischen kénnen.
MISSION 4B: Die Eingén-
ge der Ray'Ther (A) wer-
den beidseitig in die Zan-
ge genommen und dann
gesprengt. Bei (B) er-
scheinen Ray’Coo; statio-
nieren Sie nordlich von

Mission 4A: Kiste (1) 2 x 20
E; Kisten (2), (3) 20 EP.

| £ |
Mission 4B: Kiste (1) enthalt

. s o ein Konditionsmodul.
ihren Riumen je einen

Marine zum Abfangen. Sobald die Einginge der
Ray'Ther gesprengt sind, riicken die Truppen in den
Mittelbezirk vor: Die Schalter (C) 6ffnen den linken
bzw. rechten Ray’Coo-Raum. Dort miissen jeweils
beide Hebel betitigt werden, um den Weg zum
Schalter (D) zu 6ffnen.

MISSION 5A: Wihrend
ein Teil der Truppe An-
griffe aus Gebiet (A) ab-
wehrt, deckt der andere
Simon beim Sprengen
von Eingang (B). Ansch-
lieRRend geht’s hoch zur
Plattform (C). Nachdem
der Eingang der Dec’'Ther
vernichtet wurde, schleu-

Mission 5A: (1) 50 EP + 10 EP,
(2) 10 EP, (3) + 1 Technik.
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Ndchste
Antenne B

BATTERIEN
gesucht 1

BATTERIEN
gesucht 2

BATTERIEN
gesucht 3

Zuriick auf
die STRASSE

sen Sie einen Mann (der Stimulanzien bei sich tra-
gen sollte) an den angreifenden Gore Ther vorbei.
Dazu stellen sich die anderen Marines niher zu den
Gore'Ther als der wagemutige Einzelkimpfer.
MISSION 5B: Kiimmern Sie sich zunichst stets um
die Squee’Goo, die in der Nihe des Antennenschal-
ters auftauchen. Auf dem Weg dorthin teilt sich die
Truppe moglichst immer auf.

MISSION 6: Zwei IThrer
Minner erobern Raum
(A), aktivieren das Feld
und sichern von dort aus
die Einginge an der lin-
ken Wand. Zur gleichen
Zeit attackiert Simon von
Siiden her Raum (B), wo
er den Zugang sprengt
und das Feld aktiviert. Die
verbliebenen beiden Mari-

Mission 6: (1), (4) je 10 EP,
(2) 10 + 20 EP, (3) 2 x 10EP.

nes decken sich gegenseitig und kiimmern sich um
das obere und untere Aktivierungsfeld.

MISSION 7: Das Gebiet
(A) wird schnell durch-
quert. Squee’Coo schiit-
zen Raum (B) —nachdem
sie vernichtet sind, durch-
quert ein Marine den
Raum und legt den Schal-
ter um. Beim Angriff auf
Raum (C) steht hinter
dem »Frontmann« ein
Soldat mit Medikit. Die
Batterien (D) bergen Sie zwischendurch.
MISSION 8: Stellen Sie [

Wayne einen Mann Ver-
stirkung zur Verfligung,
wihrend der Rest die lin-
ke Seite von Scay Ger
freihilt. Dort angekom-
men, schieRen Wayne
und seine Verstirkung
das restliche Stiick von
Pyr’Coo frei.

MISSION 9: Besorgen Sie
zunichst das wichtige
Explosion Pack. Wihrend
Thr  frischgebackener
»Sprengmeister«  sich
nun um die Einginge
kiimmert, nimmt die
restliche Truppe die her-
umstreunenden Gore’-

Mission 7: (1) 10 EP, (2) 20
EP, (3) 50 EP + 1 Akkus.

Mission 8: (1), (2) je 50 EP.

Mission 9: (1) 10 und 50 EP,
(2) Sprengladung, (3) 10 EP,
(4) 20 und 50 EP.

Coo aufs Korn. Zwei Ma-
rines sollten derweil bei
(A) die Ray'Ther in Raum
(B) durch stindigen Beschufl binden, bis der Ein-
gang bei (C) versiegelt und die Tiir nach (B) ver-
schlossen ist. Das Besetzen des Endfeldes in Raum

Die TR’YNS

BRENN-
STOFF 1

BRENN-
STOFF 2

Spritroute A

Spritroute B

Volltanken A

Volltanken B

(D) wird von Marines an den Punkten (C) und (E) aus
gesichert — so kann nichts anbrennen.

MISSION 10: Das Osthaus lif3t sich von Wayne gutin
Schach halten. Zwei Leute {iberqueren den Platz siid-
lich der Grube, zwei nérdlich. Dabei verschlieRRen sie
die Zuginge zur Senke mit Tonnen — Marines die-
nen als » Stopper« fiir die Tonnen. Bis die Truppe bei
Rutherford eintrifft, verldfdt diese das Haus nicht und
weicht nur aus. Halten Sie das Team nun eng bei-
einander, wihrend es dicht an der Wand zur Grube
entlang zuriick zum Osthaus marschiert.

Missionen 11 bis 20

MISSION 11: Eine leichte Mission: Der Trupp bewegt
sich geschlossen vor die Mauer siidlich des Endpunkts,
wobei Wayne Feuerschutz gibt. Sobald er nachgeriickt
ist, bringen Sie alle Marines auf die Endpunkte.

MISSION 12: Die Ee’Ther, die zu Beginn angreifen,
lassen sich prima per Bajonett eliminieren. Knack-
punkt dieser Mission ist der Eingang bei (A). Nach-
dem Wayne die
beiden Gore’Coo
ausgeschaltet hat,
stationieren Sie
einige Einheiten
bei den Punkten
(B) bis (E), sodafl
sie stets ein offe-
Schuffeld
auf den Riicken
der Gore'Ther ha-
ben. Wenn der

nes

Platz gerdumt ist,
marschiert der Sprengmeister ein und »schliefSt« das
Loch. Auf der unteren Ebene (F) wuseln nur einige
Dec’Ther — kein Problem, wenn IThr Team geschlos-
sen im Defensivmodus vorriickt.

MISSION 13A: Die Truppe verteilt sich gleichmiRig auf
die Aufziige und vernichtet von unten bereits mog-
lichst viele Squee’Goo. Oben angekommen, begibt
sich ein einzelner Marine (vorzugsweise Wayne) auf
die Landeposition der aus der Decke fallenden Squee’-
Goo, um gegnerischen Nachschub zu unterdriicken.
MISSION 13B: Die harmlosen Cy’Coo kénnen Sie
schnell und gefahrlos im Defensivmodus ausschal-
ten —lassen Sie sich ruhig Zeit, es erscheinen keine
neuen Gegner, die [hnen an den Kragen wollen.
MISSION 14A: Kiimmern Sie sich vorrangig um die
Dec'Ther. Ein Team arbeitet sich méglichst schnell
zum Aufzug vor und schaltet ihn ab — er ist der einzi-
ge Eingang fiir Aliens. Im Nordwesten verstecken
sich zwei Gore’Coo. Beharken Sie die beiden aus dem
Gang heraus und von der unteren Plattform her.
MISSION 14B: Rutherford schaltet mit ihrem Scharf-
schiitzengewehr die Gore Ther aus, die auf den dufle-
ren Plattformabschnitten herumstreunen. Sobald die
Abschnitte gesichert sind, begeben sich jeweils zwei
Mann dorthin und riumen den Innenraum auf.
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Aufin den

MISSION 15: Schalter (A) und (B) schalten die linken

DSCHUNGEL Dbzw. rechten Laserbarrieren permanent ab. Die He-

Mission 15: (1) 10, 20 EP, (2) und (3) je +
1 Cooler, (4) 10 EP, (5) 2 x 10 EP, (6) 20 EP.

bel (C) und (D) l6sen bei jeder Betitigung die obere
bzw. untere Lasersperre
am Ausgang aus. Das
Team Dbesetzt beide
Schalter, anschlieRend
lockt ein einzelner Mari-
| ne die schleimigen Go-
re’Ther am Ausgang an.
Sobald die vorriicken,
totet man sie mit geziel-
tem Laserfeuer.

Riickzug A° MISSION 16A: Schalter (A) 6ffnet die Ttir rechts dane-

Mission 16A: (1) 20 EP, (2) 50EP, (3) +jel
Talent leichte und schwere Waffen

Riickzug B

Mission 168: (1), (2) 10 EP, (3) 50 EP + 1
Kondition, (4) 20 EP, (5) 50 EP

Wieder im
SCHROTT A

DURSTIG

Wieder im
SCHROTT B

ben, (B) knipst die drei unteren und (C) die obere La-
serbarriere aus. (D) ist fiir die
| Laserschranke (E) zustindig.
Merken Sie sich die
Schufdfrequenz von Laser (E),
und locken Sie den Al'Coo,
der bei (F) wartet, in der Run-
de vor dem nichsten Schuf3
der Laserbarriere an.
MISSION 16B: Gegen die gut gepanzerten Pyr’Coo die
in der Mittelzone lauern, hel-
fen nur schwere Waffen. Da
die ganze Zeit keine neuen
Gegner erscheinen, kénnen
sich Thre tapferen Krieger
bei der Beseitigung der
schleimigen Monster getrost
ein wenig Zeit lassen.
MISSION 17A: Vor Missionsbeginn wird ein Enhan-
ced Laser eingekauft, der die Gore’Ther auch von vor-
ne eliminiert. Von der Teleporterplattform her gibt
man den fiesen Gore’Coo den Rest. Anschliefend
beamt sich die Truppe zu den anderen Biestern und
schaltet sie im Nahkampf aus.

MISSION 17B: Gehen Sie die » Siuberung« der zwei-
ten Plattform mit Bedacht an: Vor dem Sprung gén-
nen sich Ihre tapferen Krieger eine Runde Ruhe, um
dann gesammelt die andere Seite zu erreichen. Drii-
ben kimpfen sie sich zunichst einen Weg zum ret-
tenden Riickteleporter frei.
MISSION 18: Mit der Ket-
tensige wird diese Missi-
on relativ einfach. Sie
riicken sehr schnell vor —
mindestens zwei Ihrer
Marines miissen Platt-
form (A) erreichen. Her-
anstiirmende  Horden
von Tea’Ther lassen sich

Mission 18: Kiste (1) je 20

. . und 50 EP.

wirkungsvoll am Eingang

in das ummauerte Gebiet authalten. Wenn alle Un-
geheuer vernichtet sind, begibt sich der Kettensigen-
Marine auf Plattform (B); sein Kollege betitigt da-
nach den Schalter.
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DURSTIGER MISSION 19: Auch hier

HOFFNUNG

Auf in den
DSCHUNGEL 2

Mission 21: Kiste (1) enthélt 20 EP.

Ins GRUNE

SKULPTUREN

gilt, Tea'Ther an schmale
Durchginge zu locken
und sie dort abzumurk-
sen. Pyr’Coo kodern Sie
mit einem Marine, der

sich in der folgenden Run- :
de wieder zuriickzieht. . . .

. , Mission 19: Kiste (1) 20 und
Der ihn verfolgende Pyr’- o

. 50 EP, (2) + 1 Kondition und
Coo landet dann direkt vor
— +4AP(3)10EP

Thren wertvollen Kettensi-

gen, die ihm sehr schnell den Garaus machen.
MISSION 20: Einstiegs-
punkt (A) wird mit Fern- |
kimpfern, (B) mit Ket-
tensigen besetzt. Von (B)
aus riickt man schnell
nach Norden vor. Sobald
die Gegner beseitigt sind,
begibt sich das Team per
Aufzug (C) auf die Platt-
form (D). Falls die Gore’-
Coo nicht von selbst kommen, nimmt man sie auch
von der 6stlichen Seite unter Feuer.

Mission 20: (1) 50 EP, (2) 20
EP + 4 AP, (3) + 1 Cooler,
(4) je 10 und 20 EP.

Missionen 21 bis 32

MISSION 21: Es geht nach Osten. Wihrend einer Threr
Minner am Eingang (A) Wache schiebt, bewegen sich
_ die anderen Jungs auf den
Ausgang zu. Die beiden La-
serbarrieren schieflen in der
ersten Runde in die horizon-
tale, in der zweiten in die ver-
tikale Richtung. Driiben an-
gekommen, sichert ein Mari-
ne den dortigen Eingang (B), wihrend die restlichen
Leute nachkommen.
MISSION 22: Packen Sie g
schwere Waffen und 0
gute Panzer ein! Bewe- M
gen Sie die Truppe nahe |
der Mitte stidwirts und
prigen Sie sich den
Schufverlauf der Laser-
sperren ein — das kann
die Mission um wertvolle
Runden verkiirzen. Nut-
zen Sie die Winde als Schutz.

MISSION 23: Der Explosiveftekt der Bea’Coo lift sich
gut ausnutzen, um ganze Herden davon umzubrin-
gen. Das Team dringt bis zum Weg (A) vor, den ein
Truppenmitglied dann betritt, wenn in der nichsten
Runde auch ein Scay’Ger von Norden hereinkommt.
In der folgenden Runde ist das Alien gebraten und
der Weg frei zum Feld (B), nach dessen Betitigung
auch der Rest der Truppe nachriickt. Der Angriff auf
die verbliebenen Mutanten findet auf dem kiirzesten
Weg (C) und iiber die Bégen (D) statt.
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Mission 22: (1) 10 EP, (2) 50
EP, (3) 20 EP.




VERWIRRT

VERWORREN

STEELE A

STEELE B

JAGD

MISSION 24A: Statt der ge-
samten Truppe stellt man
diesmal  ausschlielich
Major Rutherford auf. Die
Offizierin wandert im Eil-
schritt durch die Ruinen
und zum Ausgang ohne
sich in Gefechte ver-
wickeln zu lassen.
MISSION 24B: Bevor Platz [l
(A) iiberquert wird, kiim-

Mission 24A: (1), (4 je 50
EP, (2), (3) je 20 EP.

mern sich Thre Leute um 88
die Bea’Coo auf den Mau-
ern. Achtung: Bei (B) und
(C) warten gefihrliche Go-
re’Coo. Platz (B) tiberque-
ren nur zwei bis drei Mari-

Mission 24B: (1) 2 x 50 EP +
4 AP, (2) 20 EP.

nes (aufjeden Fall der mit

der Sprengladung!) an der nérdlichen Mauer, um tiber
die Bogen zum Ausgang zu marschieren. Dabei gibt
der Rest der Truppe von unten Feuerschutz.
MISSION 25A: B
Der Sprengmei-

ster schaltet per
Jetpack die Ein-
ginge (A) und
(B) (die sich je-
doch erst bei §
Steeles Flucht-
versuch 6ffnen)

aus, wihrend

andere sich um SR
die herumstreu- Mission 25A: In den Kisten (1) und (2)
nenden Scay’- sindje 50 EP.

Ger kitmmern. Gore’Coo sind ein gefundenes Fres-
sen fiir den Laser. Vor Steeles Flucht werden alle Be-
a’Coo im Gefingnis ausgeschaltet.

MISSION 25B: Die Al'Coo sind nur mit schweren
Waffen (Minen oder High Energy Laser) auszu-
schalten. Wihrend hinter dem Moos stationierte Ein-
heiten diesen harten Job iibernehmen, kiimmert
sich der Sprengmeister, gedeckt vom Rest der tapfe-
ren Truppe, um die Eingiéinge des Gebiets. Steele fin-
det bei den Steinfallen siidlich der Startposition
Schutz vor den Bea’Coo.
MISSION 26: Die gesam-
te Mannschaft verteidigt
sich im Defensiv-Modus, =k
wihrend der Spreng-
meister die Einginge
schlieft. Nachdem Ra-
mone einen der BeaTher

»konvertiert« hat, heilt ik :
ihn ein weiterer Marine. Mission 26: In den Kisten
Sobald die stidlichen Ein- (1), (2), (3) sind je 20 EP.
ginge bei (A) versiegelt sind, riicken Thre mit Lasern
bewaffneten Marines aus und siubern den Schau-
platz von unten herauf.

Zur
ALIENSTADT

SKELETTE

CHAINSAW

IMPFSTOFFE

Immer
NAHER

Das ENDE

MISSION 27: Steele zieht
sich in Richtung der rest-
lichen Truppe zuriick,
wihrend mit Jetpacks
ausgeriistete ~ Marines
Eingang (A) anspringen
und aufler Gefecht set-
zen. Die schon eingetrof-
fenen Marines geben
Steele Feuerschutz, bis
auch das restliche Team angekommen ist, um ansch-
lieRend auch den zweiten Eingang (B) auszuschal-
ten. Vorsicht vor der gefihrlichen Stelle (C), hier reg-
net es Bea’Coo-Eier!

MISSION 28: Lassen Sie &3

Steele am Startpunkt
zurtick. Wegen der
Dec’Ther bleibt ein Mari-
ne stindig im Defensiv-
modus. Ein mit Minen-

Mission 27: Kiste (1) 50 und
20 EP, Kiste (2) 50 EP.

werfer bewaffneter Soldat ‘
siubert die Landezone | Sy .
der »Springer« vor den Mission 28: Kisten (1), (2) je
Spriingen zu den Eingzin- 20 EP, Kiste (3) 50 EP.

gen. So sind die Zuginge rasch ausgeschaltet.

MISSION 29: Neben den
ungefihrlichen Bea'Ther g8
wird der Weg der »Ket- :
tensige« auch von eini-
gen Gore’Coo versperrt.
Um die kiimmert sich

eKl;m g;t All))se:;fffgnitizr Mission 29: Kiste (1)2x20
N PTIO" Ep Kiste (2) 2 x 50 EP
ritit haben immer die ge-

fihrlichen Scay’Ger, die Thren schwach gepanzerten
Scout im direkten Schuféfeld haben.

MISSION 30: Die Eskorte trigt Light Plasma Guns bei

sich und riistet sie mit den Kiihlaggregaten aus den Q
Kisten auf. Gemeinsam riickt das Trio nach Norden

vor und sprengt dort unter gegenseitiger Deckung

den Eingang. Auf dem Weg zum zweiten Zugang ig-
noriert man die Bea’Coo so gut wie mdglich und ver-
nichtet sie, sobald er zerstért wurde.

MISSION 31: Ver-
schliefen Sie schleu-
nigst die Einginge
(A), aus denen Bea’-
Coo kommen. Wih-
rend Thre Jetpack-
Truppen diesen Job
erledigen, riumt der
Rest die stliche Seite
von Ungeziefer frei
und schiitzt die »Kettensige«.

MISSION 32: Wie im Hauptprogramm totet man die
Tr'Yn per Laser von der Erh6hung in der Mitte aus,
nachdem alle Core’Coo vernichtet wurden. Marines
ohne Jetpack helfen mit Minenwerfern nach. (i)

Mission 31: Téten Sie die Bea'Coo.
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