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Taktiken: Incubation Mission-Pack

Mehr Erfolg beim Alien-Brutzeln

Incubation Mission Pack

Mit diesen Tips werden die schwierigen Missionen des Incubation-Addons losbar.

EQUIPMENT-
Trick

Ideale REI-
HENFOLGE

SCHWERE
Waffen

Alle KISTEN
offnen

NAHKAMPFE
sind wichtig

riftig am Schwierigkeitsgrad gedreht hat
K Blue Byte bei ihrem Mission Pack zu Incuba-
tion. Wir stellen Thnen redaktionserprobte
Taktiken vor, mit denen Sie den Mutanten einheizen.

Team-Ausriistung

TIP 1: Bug oder Feature? Im Mission Pack gehen in
Waffen investierte Equipment-Punkte nicht verloren:
Sie kénnen beispielsweise eine Heavy Machinegun
(50 Punkte) gegen einen Flammenwerfer (40 Punkte)
tauschen und bekommen die 10 Punkte Differenz
gutgeschrieben. Sie miissen sich aber trotzdem die 40
Punkte leisten kénnen, sonst bleibt der Kaufen-Knopf
dunkel. Auf diese Weise sind Sie viel flexibler und kén-
nen sich besser auf einzelne Missionen einstellen. Der
Trick funktioniert allerdings nur mit Waffen.

TIP 2: Riisten Sie in den ersten Missionen Ihre Leute
in dieser Reihenfolge aus: Standard Assault Rifle (hat
10 Schuf? und ein Bajonett), Ammo-Pack (verdoppelt
die Munition), Servo-System (1 Aktionspunkt mehr),
Light Stimulants (pro Mission einmalig 1 AP mehr)
und Standard Armor (reicht ‘ne ganze Weile).

TIP 3: Warten Sie mit schweren Waffen lieber etwas.
Sie taugen erstens nicht zum automatischen Gegen-
feuer, zweitens verschlingen sie viele Talentpunkte —
die in Tip 2 beschriebenen Objekte haben Vorrang!
Drittens ist es eine Kunst, Marines mit Flammen-
werfer oder Maschinengewehr Erfahrungspunkte
sammeln zu lassen. Hier hilft nur gezieltes Verwun-
den von Gegnern, damit anschliefend der Schwere-
Waffen-Marine den Kill fiir sich verbuchen kann.
TIP 4: Meist gibt es in den Missionen kein echtes
Zeitlimit (aufler, daf Thre Munition ab- und die
Gegnerzahl zunimmt). Sammeln Sie deshalb alle
Ausriistungskisten auf, die herumliegen, auch wenn'’s
aufwendig ist. Lassen Sie immer Thre eigenen Leute
die Kisten 6ffnen: Es wire zu schade, wenn ein NPC
(wie Simon oder Dr. Reich) eine Konditionssteige-
rung oder ein spezielles Extra geschenkt bekime...

Killer-Kampftaktiken

TIP5: Nahkampfe sind im Mission Pack wichtiger als
im Hauptprogramm — die Gegner sind zahlreicher
und die Munition knapper. Waffen mit Bajonett ma-
chen sich bezahlt. Vor allem die lila Standardgegner,
die Squee’Coos sowie die Spinnen kann man wun-
derbar im Nahkampf ausschalten. Dazu miissen Sie
abschitzen, bis wohin sich diese Gegner in ithrem
Zug bewegen kénnen. Spinnen duirfen nicht an
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Die GroRe der Flammen zeigt die Brenndaver
an: (A) noch 1 Runde, (B) noch 2 oder 3 Run-
den, (C) noch 4 Runden.

Eingdnge
VERSIEGELN

TUREN
helfen

FLAMMEN-
Spiele

Kommando-
BANNER

Tips & Tricks

Sie herankommen, zwei
oder drei Klauenhiebe von
Ray'Thers hilt aber jeder
Threr Jungs aus. Dann im
eigenen Zug einen Schritt
nach vorne machen, zuste-
chen und wieder zurtickzie-
hen. Wenn Sie im letzten
Spiel-Drittel die Kettensige
haben, diirfen Sie sich mit
der gleichen Taktik auch an
stirkere Gegner wagen.

TIP 6: Das Versiegeln von Monster-Eintrittspunkten ist
Gold wert. Anfangs ist nur Simon dazu in der Lage,
spdter gibt’s das Explosion-Pack normal zu kaufen.
Vorsicht: Lieber eine Runde linger einplanen und in
zwei Feldern Entfernung vom Zugang in den Defen-
sivmodus gehen, als direkt daneben den Zug beenden,
um dann von frischen Aliens attackiert zu werden.
TIP7: Nur die neuen Gore’Coos kénnen Schotts 6ff-
nen. Oftist es auf dem Riickzug besser, statt auf De-
fensivfeuer einfach aufs Turschliefen zu setzen.
Gegnerverseuchte Riume riumen Sie so frei: Vor-
derer Marine 6ffnet das Schott, feuert und weicht mit
den letzten zwei Aktionspunkten zur Seite. Dann
kommt der nichste, feuert und weicht mit seinem
letzten AP zur Seite. Der dritte Marine riickt vor, feu-
ert und schliefdt die Tiir. Sie werden die machtlosen
Mutanten férmlich vor Wut schreien héren!

TIP 8: Jeder Flammenwerfer-Schufl macht das getrof-
fene Feld fiir drei Runden unpassierbar. Beim Feuern
im B-Modus (kostet doppelt Munition) werden das ge-
troffene Feld fiir vier und die acht umliegenden Fel-
der fiir drei Runden entflammt. Nochmaliges Feuern
auf dieselbe Stelle bringt keine Verlingerung. Die
Grofle der runden »Flammenbasis« zeigt, wie lange
diese Stelle noch brennen wird. Wenn Sie genau auf
das Feld einer offenen Tiir feuern, letztere schliefen
und wieder 6ffnen, sind die Flammen sofort weg.
TIP 9: Da ab der neunten Mission Captain Rutherford
festim Team ist, konnen Sie sich das stindteure, aber
wahnsinnig niitzliche Kommando-Banner sparen —

sie hat eh eines. Die Bannertridgerin bringt jedem
Marine im Umbkreis von drei Feldern zwei gewichti-
ge Vorteile: Zum einen wird sein Defensivfeuer auch
von Gegnern ausgelést, die sich in seinem Riicken
bewegen. Zum andern hat er einen AP pro Runde
mehr. Deshalb sollten vor allem langsamere Marines

immer in Rutherfords Nihe bleiben.
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