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Kritische Treffer

Hin und wieder kann es wahrend eines Kampfes vorkommen, dass
Sie bei einem Angriff wesentlich mehr Schaden verursachen als
gewohnt. Diese Treffer werden als ,kritische Treffer” bezeichnet.
Hierbei zeigt die Farbe der Schadensanzeige an, um welche Art von
kritischem Treffer es sich handelt. Es gibt die vier folgenden
Kategorien:

[Gelb — ,,Zufalliger” kritischer Treffer

Diese Treffer basieren auf bestimmten (.
Eigenschaften einiger Waffen, und die
Wahrscheinlichkeit betrdgt in der Regel
10%. Der Schaden verdoppelt sich in [8
etwa, wobei sich die Entfernung zum
Gegner auf die Wahrscheinlichkeit
direkt auswirkt. Je naher Sie dem
Monster sind, desto hoher ist die
Wahrscheinlichkeit fiir einen kritischen
Treffer.

Blau — kritischer Treffer

dank Empfindlichkeiten
Einige Wesen besitzen bestimmte (T | le—
Schwachstellen, beispielsweise ist das i
Monster Humpty Dumpty empfindlich
gegeniiber Feuerangriffen. Wenn Sie mit
einer solchen Attacke angreifen (z.B.
mit Fire-Parasite Energies), fiigen Sie
wesentlich héheren Schaden zu.

Als einer von wenigen M.|.T.F.-Agenten verfiigen Sie tber paranor-
male Fahigkeiten. Diese so genannten ,Parasite Energies” wurden
jedoch zum GroRteil aus Ihrem Bewusstsein verdrangt. Allerdings
gingen sie nicht génzlich verloren, sie scheinen eher darauf zu war-
ten, wieder von lhnen , freigesetzt” zu werden. Hierfir miissen Sie
lediglich die notigen EXP (Erfahrungspunkte) sammeln, die Sie nach
einem erfolgreichen Kampf automatisch erhalten.

Im Menii, welches Sie mit der (START)-Taste aufrufen, wéhlen Sie den
Punkt ,,P. Energy”. So erhalten Sie eine Ubersicht (ber die vier
Kategorien der Parasite Energy: Fire, Water, Wind und Earth — also
die vier Elemente Feuer, Wasser, Luft und Erde. Sofern Sie (iber aus-
reichend Erfahrungspunkte verfligen, kdnnen Sie den Level (die
Aushaustufe) der Parasite Energies sogar erhéhen. Damit verstarkt
sich beispielsweise die Wirkung, oder der MP-Verbrauch verringert
sich.

Wahlen Sie eine Parasite Energy aus, und es erscheint ein Fenster
mit einer ndheren Beschreibung. Sofern Sie dann die X)-Taste
driicken, wird ein Auswahlfenster eingeblendet. Entscheiden Sie sich
flr ,Freisetzen”, um die gewiinschte PE freizusetzen, bzw.
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Wahlen Sie eine Parasite Energy aus, | Driicken Sie die

Alle Parasite Energies — bis auf ,,Healing” — lassen sich nur wahrend
eines Kampfes einsetzen. In jedem Fall betétigen Sie zunéchst die
@-Taste, um sich die derzeit erlernten Parasite Energies am unte-
ren Bildschirmrand anzeigen zu lassen. Mittels der linken und rech-
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sie dann durch Driicken der &®-Taste. Sollten Sie keine Parasite
Energy einsetzen wollen, betétigen Sie nochmals die @ -Taste, um die
Anzeige zu schlie3en. Anhand des folgenden Beispiels sehen Sie, was
Sie beim Einsatz der Parasite Energies beachten miissen.

Lila — kritischer Treffer

[dank Schwachpunkt

Viele Monster haben Schwachpunkte, =
die, wenn Sie sie treffen, fir einen
hoheren Schaden sorgen. So sind bei-
spielsweise die Stranger-Wesen gegen- |
Uber Attacken von hinten besonders
anfallig. Diese Schwachpunkte kénnen
Sie besonders leicht ausnutzen, voraus-
gesetzt, Sie haben die Monster genau
studiert.

[Grin — kritischer Treffer dank Timing

Kritische Treffer dieser Kategorie basie- e
ren auf bestimmten Bewegungen, in
denen das Monster besonders ver-
wundbar ist. Wenn z.B. das Wesen
Humpty Dumpty gahnt und Sie es in die-
sem Moment treffen, fiigen Sie hohe-
ren Schaden zu. Auch wenn es anfangs
nicht ganz einfach ist: Studieren Sie die
Bewegungen der Monster, um im richti-
gen Moment abzudriicken.

Top Secret: ,Parasite Energy’

Zum Einsetzen der Parasite Energies bengtigen Sie MP (Mitochon-
drien-Punkte), von denen Sie zu Beginn 30 besitzen. Manche
Ausriistungsgegenstande erhdhen diesen MP-Wert fiir einige Zeit
oder sogar permanent. Nach dem Sieg Uber einige Monster erhalten
Sie stets ein paar verbrauchte MP zuriick, ansonsten lassen sich MP
lediglich mittels bestimmter Ausristungsgegensténde kurieren.

LVerstdrken”, um den Level der Parasite Energy zu erhdhen. Die dazu
bengtigten EXP werden unter EXP COST angezeigt. Wenn Sie
Parasite Energies freischalten oder den Level erhéhen, erhoht sich
der Maximal-Wert Ihrer MP ebenfalls, zudem werden Ihre verlorenen
MP regeneriert. Um wie viel der Wert jeweils ansteigt, entnehmen
Sie der jeweiligen Parasite-Energy-Beschreibung, in der auch auf die
EXP-Kosten hingewiesen wird. Dort lesen Sie unter ,,Bonus MP”, wie
stark Ihre MP ansteigen.

Zu Beginn lhres aktuellen Einsatzes verfiigen Sie (iber die Fire-
Parasite Energy ,,Pyrokinesis” mit dem Level 1. Sobald Sie die beiden
Parasite Energies einer Kategorie in Level 3 verstérkt haben, kénnen
Sie eine dritte Parasite Energy freischalten.

Taste und wéhlen| Nun werden weitere Informationen

die Sie freisetzen bzw. deren Level | Sie in dem eingeblendeten Fenster | zur ausgewéhlten Parasite Energy

Sie erhdhen mdchten

die gewunschte Option

angezeigt. Sind Sie immer noch mit
allem einverstanden, bestat en Sie

ten Richtungstaste oder des linken Analog-Sticks lhres Controllers
wahlen Sie nun die gewlnschte Parasite Energy aus und aktivieren

Eine normale Kampfsituation: Sie befinden sich im
Kampf-Modus, die Gegner befinden sich in Sichtweite
und Sie entschliellen sich, die Parasite Energy ,,Pyro-
kinesis” einzusetzen.

Drehen Sie sich in Richtung des Monsters und dricken
Sie die

Am unteren Bildschirmrand werden jetzt alle verfig-
baren Parasite Energies angezeigt. Wahlen Sie nun,
sofern Sie Uber mehrere der Parasite Energies ver-
fugen, mittels der linken und rechten Richtungstaste
oder des linken Analog-Sticks das Symbol fiur ,,Pyro-
kinesis” aus. Hierbel werden stets der Name der
gewadhlten Parasite Energy, deren Level und der MP-
Verbrauch angezeigt.
Zudem wird sogleich der Wirkungsbereich eingeblen-
det — im Falle von ,Pyrokinesis” ist es ein grunes
Gitter in der Form eines horizontalen Zylinders.
Diesen Wirkungsbereich sehen Sie auch im GPS-Radarbildschirm. (Wenn bei einer ande-
ren Parasite Energy stattdessen Sie grun aufblinken, werden Sie selbst von der
entsprechenden Wirkung beeinflusst.) Zudem scheint die Zeit stillzustehen, daher
brauchen Sie keine Angst vor Aktionen lhrer Gegner zu haben. Méchten Sie fortfah-
ren, dricken Sie nochmals die Taste, einen Abbruch erreichen Sie durch Betatigen
der ®-Taste. Welche von den bisher freigeschalteten Parasite Energies Sie im Ernst-
fall am besten einsetzen, héngt von verschiedenen Faktoren ab, z.B. Monsterart,
Entfernung und Anzahl der Gegner.

AnschlielRend beginnt die ATP-Verzdgerungs-Phase.
Wéahrend dieser Phase, dem Ansammeln von Adenosin-
triphosphat — kurz ATP —, kann Sie Ihr Gegner selbst-
verstandlich angreifen und verwunden.

Eine solche Storung fihrt zum sofortigen Abbruch des
Parasite-Energy-Einsatzes. Wahrend einer ATP-Verzo-
gerungs-Phase sehen Sie am unteren Bildschirmrand
einen sich reduzierenden Balken. Erst wenn diese
Anzeige den Null-Wert erreicht hat, also ganz ver-
schwunden ist, wird die Parasite Energy ausgeldst und
MP werden verbraucht.

Die Wirkung der Parasite Energy entfaltet sich, und
die entsprechenden MP werden von Ihrem MP-Konto abge-
zogen.

Ihr Gegner erleidet Schaden, was selbstverstandlich
angezeigt wird, und wird eventuell sogar eliminiert.
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Auf den folgenden Seiten berichte ich Uber
samtliche Ereignisse wahrend meiner vergange-
nen Einsédtze. Hierbei sind alle Orte genaues-
tens beschrieben, inklusive der Fundstatten
und Einsatzgebiete von Gegenstéanden. Detail-
| lierte Ubersichtskarten und hochwertige Bild-
schirmfotos fehlen ebenso wenig wie Ratsel-
kadsten, die den Ldsungsweg der auftretenden

M.L.T.F.-Zentrale, Los Angeles ;

M.I.T.F.-ZENTRALE

I O T A A I =
Telefon: Hier konnte ich Kontakt
mit der M.|.T.F.-Zentrale aufneh-
men (Speicherpunkt)

B Kiste (Box)? In diesen Kisten konn-
te ich Uberflissige Ausrustungs-
gegenstande-ablegen

Puzzles skizzieren. Selbstverstandlich sind
auch alle Kreaturen aufgefihrt, denen ich
begegnet bin. Deren Beschreibung habe ich mit
Material aus der M. 1. T F.-Datenbank angerei-
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Munitignskiste:-Eine randvoll gefiill-
te Munitionskiste, die mich mit
Standard-Patronen versorgte

u Offene Ttren: Diese Tiren lieRen
sich problemlos 6ffnen

,One Way”-Tiiren: Diese Turen
lieBen-sich-nur-von-einer Seite
offnen

Verschlossene-Tiiren:-Hier-benttig-
te ich einen Schlussel oder musste
eine bestimmte Aufgabe losen

T Raumnummern: Verweise auf die
Beschreibungenim Text
g Windrose: Gibt die

Himmelsrichtung an — Norden ist
stets oben

Wie (blich wollte ich den Tag mit einem ausgedehnten Schuss-
training ausklingen lassen, doch ich war nicht recht in Form. Dabei
lohnt es sich, die finf Level von Pierces Schusstraining erfolgreich
zu absolvieren: Bei entsprechender Punktezahl spendiert die M.I.T.F.
ein paar extra BP und fir besonders gute Resultate sogar nitzliche
Ausriistungsgegenstande. Und es ist gar nicht so schwer, bereits in
Level 1 ein paar Bonus BP einzuheimsen. Aber mehr zum Thema
steht ja ohnehin schon im Kapitel ,,Top Secret” auf Seite 95. Ich ver-
lieB also die Anlage, um Feierabend zu machen...

Die Wéande des kleines Raumes zwischen Pierces Pult und dem
Schielstand sind seit jeher mit Informationen dber die M.I.T.F. und
die NMCs, die Neo Mitochondrien Kreaturen, tapeziert. Bekanntlich
sind Mitochondrien fiir die Energieerzeugung zusténdig, und fast
jedes Lebewesen besitzt Mitochondrien. In Urzeiten waren sie
eigenstandige Geschopfe, die eine Symbiose mit den Zelltragern ein-
gingen. So entstanden Zellen mit zwei verschiedenen DNS. Neo
Mitochondrien haben ein eigenstandiges Bewusstsein entwickelt,
und wenn ein Wesen von ihnen eingenommen wird, entwickelt es
sich zu einem blutriinstigen Killer. Wie unldngst bekannt wurde, ist
der Vorgang irreversibel, sodass wir alle beseitigen missen.

Am Kontrollpult fur die SchieBanlage wartete Pierce mit Neuigkeiten
auf mich (Bild 1). Er hatte gerade mit HAL telefoniert und erzahlte,
dass downtown, im Akropolis Tower, offenbar der Teufel los war. Da
sogar ein SWAT-Team hinbeordert wurde, musste die Lage wirklich
ernst sein. Jodie hatte meinen Wagen schon vorgefahren, doch ich
benétigte noch etwas Ausriistung — ich wollte fir alle Félle gewapp-
net sein. Also ging ich in die M.I.T.F.-Garage und nahm die nérdliche
Tur zur Waffenkammer.
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Von Jodie bekam ich fur meine BP neue Ausriistungsgegensténde. Sie
verteilt ja auch immer die Bonus-Gegenstande, die man fiir ein erfolg-
reiches Schusstraining erhélt. Nachfolgend habe ich alle Utensilien
aufgefiihrt, die Jodie an diesem Abend parat hatte. Da ich nicht son-
derlich gut bei Kasse war, nahm ich nur etwas Medizin mit...

1177

In der Garage wartete Pierce schon auf mich. Doch statt ihn gleich
anzusprechen und zum Akropolis Tower zu fahren, fiel mein Blick auf
das Regal in der Nordostecke. Darin fand ich ein Flaschchen, das sich
bei genauerer Untersuchung als Medizin Lv.3 entpuppte. Kann ja
nicht schaden, so was bei sich zu haben, dachte ich. Mit dem Telefon
an der Westwand hatte ich noch mal mit HAL — pardon, ,Mr.
Baldwin” — sprechen kdnnen und meinen Missionsstatus abspeichern
kdnnen. Doch wozu, es war ja alles klar, und viel war ja noch nicht
passiert. Also ging ich zu Pierce und sagte ihm, dass ich bereit sei.

,-IE',_-
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[ waFfenkammer,

M.1.T.F.-Zentrale ]
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Kategorie

Gegenstand Preis in BP

Waffen

PA3 1000

M4A1 Rifle 2450

Munition

Buckshot 60

5.56 Rifle 100

Batterien/Kerosin 0

Schutzkleidung

Schildkrétenweste 1680

Kampfriistung 3250

Sonstiges

Medizin Lv.1 100

MP-Wasser Lv.1 320

Gegengift

Beruhigungsmittel

Blitzlicht

Mace

Akropolis Tower, Los Angeles ”

_‘QHEDPWJS TOLEFER

Vor dem Akropolis Tower ging ich zwi-
schen den Polizeiwagen entlang und
sprach den LAPD-Sergeant an. Nachdem
ich ihm gesagt hatte, dass ich der M.L.T.F.
angehdre, lieB er mich passieren. Der
LAPD-Sergeant sagte mir noch, das
Dachgeschoss sei besetzt und die Sache
geriete langsam aulRer Kontrolle.

Also ging ich an ihm vorbei in Richtung
Haupteingang. Alles sah dort eher wie ein
Schlachtfeld als wie ein Shopping-Center
aus. Der LAPD-Beamte vor dem gléaser-
nen Eingangsportal verriet mir noch, dass
das SWAT-Team den Tower zwar
gestirmt habe, aber der Kontakt nun-
mehr abgebrochen sei. Gliicklicherweise
konnte die Zivilbevdlkerung rechtzeitig
evakuiert werden. Ich ging dann hinein
und fuhr mit dem Lift nach oben...
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Dieser Abschnitt war hiifthoch mit Wasser

gefilllt, und da ich Bass-Kreaturen im Nass

erkennen konnte, widmete ich mich zunachst

dem Bedienpult schrég gegentiber der Gitter-

tir (Bild 28), statt durchs Wasser zu waten.

Es galt, eine dreistellige Zahl einzugeben, doch

welche?

Nachdem ich auf die L6sung gekommen war

und den richtigen Code eingegeben hatte, hob

sich eine Briicke aus dem Wasser (Bild 29).

Die drei Bass-Wesen, die mit hochgekommen waren, konnte ich
schnell unschadlich machen. Ich ging dann zur westlich gelegenen
Eisentir, um sie zu 6ffnen. Doch bevor ich die Klinke in die Hand neh-
men konnte, ertdnten von innen brutale Laute, und die massive Tir
verformte sich. Ich ging nicht fehl in der Annahme, ,,No. 9" dicht auf
den Fersen zu sein...

Der Code fiir die Bricke

Das Notenblatt an der Pinn-
wand im Wachraum tréagt den |
Titel ,Bricke”. Unter der
oberen Notenreihe stehen die
Zahlen 1, 2 und 3. Nimmt man
diese Zahlen als Grundlage
fur die Position der Noten,
lassen sich fiur die unteren |
drei Noten die Zahlen 5, 6 und
1 ableiten. Somit lautet der Code 561.

ik

Uberall klebte Blut. Es gehdrte wohl einst dem Lesser Stranger, der
nun in einer Ecke neben der Tir lag. Doch tot war er nicht, noch
nicht... Ich sammelte die Hinterlassenschaft des Monsters ein, eine
Dosis Medizin Lv.2, und entdeckte wenige Schritte weiter noch eine
Bombe. Sie schien funkgesteuert zu sein, und da ich sie nicht ent-
schérfen konnte, folgte ich der Treppe nach oben. Dort fand ich ein
funktionstiichtiges Telefon (Bild 30). Dies war eine gute Gelegenheit,
die M.I.T.F-Zentrale anzurufen und Bericht zu erstatten. Bei der
Gelegenheit konnte ich gleich meine Missionsdaten sichern.
Nachdem der Horer wieder auf der Gabel lag, ging ich die Stufen der
Metalltreppe empor, die sich gleich neben dem Telefon befand.

ANGRIFFSSTARKE UND
SPEZIELLE ANGRIFFE_| BESONDERE AUSWIRKUNGEN Ji

Bite 18 (Poison)

JERHALTEN DES MONSTE
Unter Wasser sehr schnell, greift mit Giftzahnen an.

+
ABWEHRFAHIGKEITEN
DES MONSTERS BESCHREIBUNG UND AUSWIRKUNGEN

SCHWACHPUNKTE DES MONSTERS BESCHREIBUNG UND AUSWIRKUNGEN

TAKTIK sobad diese Fisch-Monster an Land sind, sind sie hilflos.
Dann ist es sogar maglich, sie einfach zu zertreten. Sollte es zu einem
Kampf unter Wasser kommen, sollte man Angriffe mit hohem
Wirkungskreis, wie etwa die Parasite Energy Plasma, einsetzen.

116

Um auf die Landeplattform zu gelangen, musste ich praktisch einmal
um sie herumlaufen. So dachte ich wenigstens... Nachdem ich am
Ende des Steges angelangt war, stellte ich fest, dass der Lift oben

. war. Auf meinem Weg dorthin waren mir nur die Hochspannungs-

leitungen an den Mauern aufgefallen (Bild 31), daher fragte ich mich,

| was ich tibersehen hatte. Ich ging also zuriick...
. Am Ende des Steges traf ich ihn dann, den ,,King Golem No. 9 Night

Option", der mir mit seinem hésslichen Geldchter einen kleinen
Schauer tber den Riicken jagte (Bild 32). Er behauptete, ein NMC-
Hunter wie ich zu sein, was mich durchaus

verwunderte. Doch ich lieB mich nicht von

seinen Worten einlullen, schlieflich ahnte ich,

was fiir Ubermenschliche Kréfte er besal.

Wie ich das Wesen besiegte, habe ich zum besseren Verstandnis
rechts skizziert. Als ich den King Golem wohl schon stark angeschla-
gen hatte, flichtete er aufs Dach. Mit den Worten, wir sollten es
oben austragen, schickte er mir sogar den Lift entgegen. Ich war
bereit... Bereit, den Golem sterben zu sehen! So fuhr ich nach oben,
doch er entkam mir, indem er auf das Nachbargebaude sprang. In die-
sem Moment tauchte auch Rupert auf, und uns gelang mit dem nun
eintreffenden Helikopter ebenfalls die Flucht, bevor die Explosionen
einsetzten...

===y hinter die nachste
=_ . Hochspannungsleitung
spurten, und das
Spielchen von vorhin wieder-
holen

Nun wieder hinter die nachste
Biegung laufen, nachladen und
dann 30 Schuss auf den Golem

abgeben, sobald er in Sicht-

weite kommt

Wechseln Sie mit der ©@-Taste das
Ziel und feuern Sie verblei-
de Munition auf den Golem ab

Sobald das Kabel getroffen
wurde, den Golem anvisieren
und das Magaz leer schieBen

nachladen und warten, bis

m erscheint. Dann 30
Schuss abgeben und einen Moment
warten, bis der Golem ganz nah ist

Nun erst bis zum Ende des Stegs
weiterlaufen (sonst ist die

tanz zu grof3, und er setzt
die CS-Grenade ein). Kommt er
dann angetrottet, zerschieBen
Sie die letzten Kabel

ING GOLEM MO.

NIGHT OPTIOM

ANGRIFFSSTARKE UND ABWEHRFAHIGKEITEN
SPEZIELLE ANGRIFFE | BESONDERE AUSWIRKUNGEN M DES MONSTERS BESCHREIBUNG UND AUSWIRKUNGEN

Hochspannungsleitung. Laden
lhre Waffe nach (GTARD-Taste dr

wahlen). Warten Sie,
sich neben der Leitung be

chussweite ist, und entlee-
en Sieein ganze
vorzugsweise mit

Patronen

Hat er immer noch
geben hm mit d € |egung und wenden die

bent h asite Energy Energyshot
poiel
pistole) den Rest

CS Grenade 0 (Paralysis) Body Armour | Explosions-Angriff wird um 25%, PE-Angriff um 50% geschwécht

Fire 1 (Feuer)

Slash 14

SCHWACHPUNKTE DES MONSTERS BESCHREIBUNG UND AUSWIRKUNGEN

Rip 20

p—

Fire Slash 24 (Feuer) JERHALTEN DES

Fire Rip Tod

Dies ist der Prototyp aller Golems. Er nahert sich seinem Gegner und greift

dann mit seinem Schwert an. Bei groRerer Distanz verschieBt er CS Grenade,
mit der die Statusénderung Léhmung verursacht wird. Gelegentlich setzt er

+sein Schwert in Flammen und vergroBert somit dessen Reichweite. +

TAKTIK per Kampf auf dem Dach des Akropolis Towers wird einfacher, wenn man die Hochspannungsleitungen an den Wanden nutzt. Sollte
das Schwert des Golems brennen, muss etwas mehr Abstand eingehalten werden. Allerdings darf die Distanz auch nicht zu groB sein, da der
Golem ansonsten seine CS Grenade einsetzt. Sobald man von einem Golem gepackt wird, sollten alle Joypad-Tasten in schneller Reihenfolge hin-
tereinander gedriickt werden, um sich zu befreien.
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Munition

?-Name: Bezeichnung der Munition vor dem genaueren Untersuchen mittels
der @-Taste

Art der Munition: Hier ersehen Sie, in welchen Waffentyp die Patronen gela-
den werden konnen

Schussstarke: Dies ist Ihr Anhaltspunkt, wie viel Schaden diese Munition beim

Erklarung — Munitionstabelle

Gift: Verursacht beim Gegner die Statusveranderung ,,Poison”
Streuwirkung: Ein Schuss erfasst mehrere, nebeneinander stehende Gegner
Feuer: Setzt das Ziel in Brand und verursacht so zusatzlichen Schaden

Blitz: Ein Lichtblitz blendet den/die Gegner und macht ihn/sie fiir kurze Zeit
handlungsunfahig — gegnerabhéngig

[ < Sl
sonstlges Erklarung — Tabelle: Sonstige Ausristungsgegenstande

?-Name: Bezeichnung des Ausriistungsgegenstands vor dem
genaueren Untersuchen mittels der @ -Taste

Wirkung beim Benutzen im Mendbildschirm: Wird der Ausriist-
ungsgegenstand vom Menubildschirm aus eingesetzt, entfaltet sich
diese Wirkung

Wirkung beim Benutzen als Tascheninhalt (Attachment): Wird
der Ausriistungsgegenstand in einer Tasche der Schutzkleidung auf-
bewahrt und im Kampf eingesetzt, entfaltet sich diese Wirkung

Explosion: Die Granate explodiert beim Aufschlag, das sorgt fir zusétzlichen
Schaden — gegnerabhangig

Maximale Anzahl: Die Zahl gibt an, wie viele Patronen dieser Munitionssorte
Sie maximal mit sich filhren kénnen

Gegner anrichten kann. Je hoher der Wert, desto hoher der Schaden
Special Feature: Manche Munitionssorten verfiigen iiber bestimmte
Eigenschaften zusatzlich zum normalen Schaden:

ONINIVHLINILNIOV

Munition

e
sl Name der Artder ) Schuss- Maximale Preis beim
'E Munition ?-Name Munition = stdrke  Special Feature Anzahl Kauf in einer Waffenkammer

9mm PB. - 9mm 10 - 500 30 BP fiir 50 Patronen
9mm Hydra 9mm 9mm 15 - 500 50 BP fiir 50 Patronen
9mm Spartan | 9mm 9mm 20 - 500

80 BP fiir 50 Patronen
44 Magnum  Magnum-Patronen b 40 - 500

Zusatztasche Blitzlicht Eau de Toilette Jagdbrille
* Diese Gegensténde entfalten ihre Wirkung bereits beim Ablegen in die Tasche.

Sonstige Ausrustungsgegenstande ] Sie konnen nicht wirklich benutzt und somit verbraucht werden.

100 BP fiir 50 Patronen
44 Maeda SP | Magnum-Patronen
e 5.56 Rifle Gewehrpatronen
¥, = : 2
@-/—Buckshot Schrotpatronen
m/—ﬁreﬂy

Schrotpatronen
R.Slug Schrotpatronen

@/R iot Granaten

Granaten Granaten
ig Airburst I! Granaten

70 Gift 500
22 - 800
40 Streuwirkung 60 BP fiir 10 Patronen
70 Feuer 200 90 BP fiir 10 Patronen
90 - 200 120 BP fiir 10 Patronen
60 Blitz 100 80 BP fiir 4 Patronen
270 Explosion 100 280 BP fiir 4 Patronen
220 Streuwirkung 450 BP fiir 4 Patronen

800 BP fiir 25 Patronen
100 BP fiir 80 Patronen

—_— S J

Ld
sch“tZkleId“ng Erklarung — Schutzkleidungstabelle

HP-Bonus (Add HP): Anzahl der HP, die beim Tragen dieser Schutzkleidung zu
den eigenen HP addiert werden

MP-Bonus (Add MP): Anzahl der MP, die beim Tragen dieser Schutzkleidung zu
den eigenen MP addiert werden

Anzahl der Taschen (Attachments): Gibt an, (iber wie viele Taschen die
Schutzkleidung verfiigt (jeweils ausbauféhig bis zu einem Maximum von 10)
Special Feature: Manche Schutzkleidungen verfiigen iiber ein bis zwei zusétzli-
che Eigenschaften:

Anti-Starre: Wenn die eigenen HP weniger als 5 Punkte betragen und Sie
durch einen Angriff einen Schaden von tber 5 Punkten erhalten, bleiben trotz-
dem 1 HP iibrig und Sie am Leben. Ausnahme: Angriffe, die den sofortigen Tod
verursachen (z.B. die ,Schluck-Attacke” des Monsters Glutton)
Hochleistungs-Radar: Zeigt auf dem Radar sich bewegende Objekte in der
Umgebung an. Der Suchbereich ist doppelt so groR wie der des normalen GPS
MP-Erhohung: Durch Angriff des Gegners wird der eigene MP-Wert geheilt,
und zwar um den erhaltenen Schaden geteilt durch 5

HP-Regeneration: Nach dem Kampf werden stets HP geheilt.

Der Heil t ist identisch mit dem MP-Heilungswert

Anti-Stummheit: Statusveranderung ,Silence” wird automatisch
Anti-Lahmung: Statusveranderung ,,Paralysis” wird automatisch aufgehoben
Anti-Gift: Statusveranderung ,,Poison” wird automatisch aufgehoben
Anti-Konfusion: Statusveranderung ,,Confusion” wird automatisch aufgehoben

Schutzkleidung )

Name der HP-Bonus - MP-Bonus  Anzahl der Taschen
(Add HP) ' (Add MP) = (Attachments)

Schutzkleidung

Sturmjacke 0 10

Aya-Spezial 30 50

Chicken-Weste 0

Kampfriistung 40 10

EOD-Anzug 0

Lederjacke 10 0

Ménchskutte 0 100

oY ABC-Schutzanzug 20 20
Wob=——"""  pascTweste 0
b—‘k-j '/_Psycho-Anzug 50
Schulterhalfter 20

Taktische Riistung 30

Taktische Weste 10
(Schutzweste)

Schildkrotenweste

Schnellfeuer: Die Geschwindigkeit des Anvisierens eines neuen Gegners
steigt um 50%

Gegner-HP-Anzeige: Die HP des anvisierten Gegners werden angezeigt.
Funktioniert jedoch nur bei ca. 90% aller Wesen

MP-Regeneration: Die MP-Heilung nach dem Kampf erhoht sich um 25%

Y )\ Preis beim
Kauf in einer

Special Feature Special Feature 2 Waffenkammer

5 Anti-Gift - 1000 BP
Schnellfeuer MP-Regeneration 8000 BP
Anti-Starre HP-Regeneration 1000 BP
Hochleistungs-Radar ~ Anti-Stummheit 3250 BP
Anti-Starre Anti-Lahmung 4580 BP
Anti-Lahmung - 1000 BP
MP-Erhshung MP-Regeneration 3000 BP
Anti-Gift Anti-Lahmung 3980 BP
Anti-Gift HP-Regeneration 2980 BP
Gegner-HP-Anzeige  Anti-Konfusion 4580 BP
Schnellfeuer - 2580 BP
Hochleistungs-Radar ~ Gegner-HP-Anzeige 12800 BP
Schnellfeuer HP-Regeneration 2120 BP

MP-Regeneration Anti-Lahmung 1680 BP
J

Name des
Gegenstandes ?-Name

Zusatztasche Tasche

Cola Dosen-Getrank
Blitzlicht Schliisselanhanger

Eau de Toilette Flaschchen
Flare Kasten

GPS*

Weihwasser* Flasche
MD-Player

Jagdbrille* Brille

Lippenstift* Kapsel

MD-Player* Audio-Gerat

Medizin-Rad* Ring

MP-Wasser Lv.1  Plastikflasche
MP-Wasser Lv.2 | Flasche
Medizin-Rad  [SoTVIR Papierumschlag

Gegengift Arzneiflaschen

Mace Gas-Spray
Protein Kapseln

Medizin Lv.1 Tabletten
Medizin Lv.2 -
Medizin Lv.3 Flaschchen
Ringer-Losung Beutel
Schadelkristall*  Kristall

Beruhigungsmittel . Ampulle
J

Wirkung beim Benutzen
im Menibildschirm

Wirkung beim Benutzen als
Tascheninhalt (Attachment)

Die Anzahl der Taschen (Attachments) Ihrer | Nicht einsetzbar
Schutzkleidung erhoht sich um eins (max.10)

Heilt HP um 20, MP um 80 Punkte
Nicht einsetzbar

Nicht einsetzbar
Nicht einsetzbar

Nicht einsetzbar

Der Level einer Parasite Energy aus der
Water-Kategorie erhéht sich um eins

Nicht einsetzbar
Erhoht das MP-Maximum um einen Punkt
Nicht einsetzbar

Der Level einer Parasite Energy aus der
Wind-Kategorie steigt um eins

Heilt MP um 30 Punkte
Heilt MP vollsténdig

Der Level einer Parasite Energy aus der
Earth-Kategorie steigt um eins

Nicht einsetzbar

Nicht einsetzbar

Heilt HP vollsténdig, erhoht das
HP-Maximum um 5 Punkte

Heilt HP um 50 Punkte
Heilt HP um 100 Punkte
Heilt HP vollsténdig

Heilt HP und MP vollsténdig

Der Level einer Parasite Energy aus der
Fire-Kategorie steigt um eins

Nicht einsetzbar

Heilt HP um 20, MP um 80 Punkte

Ein Blitz versetzt den Gegner
in den Status ,,Darkness”

Versetzt Sie in den Status ,,Berserk”

Ein Blitz zusammen mit einem lauten
Gerdusch versetzt den Gegner
in den Status ,,Darkness”

Positionshestimmung sich
bewegender Objekte

Die Schadenswirkungen der Gegner
werden um 25% reduziert

Hebt ,Darkness” auf
Hebt ,,Silence” auf
Hebt ,,Confusion” und ,,Berserk” auf

Fortan werden nach einem Kampf zusatz-
liche Ausriistungsgegenstande gefunden

Heilt MP um 25 Punkte
Heilt MP um 100 Punkte

Die Stérke der eingesetzten Parasite
Energies erhoht sich um 50%

Hebt die Statusveranderungen ,,Darkness”,
Paralysis” und ,,Poison” auf

Versetzt den Gegner in den Status ,,Paralysis”

Heilt HP vollstandig und erhéht das
HP-Maximum um 5 Punkte

Heilt HP um 45 Punkte
Heilt HP um 90 Punkte
Heilt HP um 150 Punkte
Heilt HP und MP vollstandig
Die Stérke der eingesetzten Waffen
erhoht sich um 20%
Hebt die Statusveranderungen ,Silence”,
) Berserk” und ,,Confusion” auf )

Waffenkammer

Preis beim
Kauf in einer

10000 BP

120 BP
60 BP

190 BP
150 BP

1000 BP

5000 BP

1000 BP
5000 BP
1000 BP
27800 BP

320 BP
580 BP
5000 BP

80 BP

100 BP
10000 BP

100 BP
180 BP
350 BP
200 BP
5000 BP

80 BP

J
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Parasite Eve 11

An alle Agenten!

Dieses Kapitel enthalt alle Geheim-
Informationen, die Ihre bisherigen
und kunftigen Einsatze betreffen.
Diese Informationen sind streng ge-
heim und durfen nur an Personen inner-
halb der M_I.T.F. weitergegeben

werden. Sollten Sie Unbefugte vom
Inhalt in Kenntnis setzen, droht lhnen
ein Disziplinarverfahren.

Eric Baldwin
Chef-Agent der M_.I1.T.F.

Was kommt nach dem ersten Einsatz?

| Als M.LTF-Agent soliten Sie wissen, dass Sie nie ,Feierabend” ' einsetzen. Hierbei stehen die unten aufgefiihrten Missionen zur Wahl.

haben. Neue Kreaturen- und Parasiten-Herde kdnnen schlieflich ~ Zudem kénnen Sie ab sofort bei jedem Telefonat bestimmte Daten zu
immer und (berall entstehen. Sehen Sie Ihre erste Mission einfach ~~ Ihrem personlichen Status abrufen (Einsatzzeit, Anzahl der
als eine ,.erweiterte Ubung“, denn je nachdem, wie Sie diesen Einsatz - Telefonate, benutzte Waffen etc.).

| gemeistert haben, wird die M.LT.F.-Zentrale Sie fiir neue Aufgaben

REFLAY MODE

Verfigbar nach dem ersten Einsatz

Alle Monster sind bedeutend schwacher und daher leichter zu beseitigen.

In den Waffenkammern und bei Mr. Douglas erhalten Sie neue Ausrustungs-

gegenstande, zudem lassen sich neue Parasite Energies auch kauflich erwer-

ben. Es sollte lhnen keine Probleme bereiten, auch diesen Einsatz schnell
/) und erfolgreich zu beenden.

BEOUNTY MODE

Verfugbar nach dem ersten Einsatz

Alle Kreaturen besitzen die doppelte Starke, das heill3t, sie fugen lhnen

den doppelten bisher gewohnten Schaden zu. Da lhre Waffen nur Uber 75

Prozent der normalen Feuerkraft verfigen, sollten Sie besonders vorsich-
.| tig agieren und stets auf ausreichend Munition achten. Zudem erscheinen

Golem-Wesen bereits im Akropolis Tower.

SCAVENGER-MODE

Verfugbar nach dem ersten Einsatz und nach erstmaligem

Beenden des Bounty Mode oder des Replay Mode

Diesmal erwarten Sie Kreaturen mit der dreifachen Koérperkraft. So kann es

leicht geschehen, dass Sie mit nur einem einzigen Schlag getotet werden.

Zudem wurde den Waffenkammern nicht genugend Ware geliefert, daher mis-
/) sen Sie sich auf die Gefechte besonders gut vorbereiten.

DEADLY MODE

Verfugbar nach erstmaligem Beenden des Scavenger Mode
Ihr hochstes Treppchen auf der M.I.T.F.-Karriereleiter. Ilhre Waffen

Nach jedem Beenden einer Mission werden

Neue Ausriistung im Replay Mode

drei Ausriistungsgegenstande auf Ihrem Neue A“srustungsgegenstanda l

Bildschirm angezeigt (siehe nebenstehende

Tabelle). Alle aufgefiihrten Gegenstande kin- | EpF AHRUNGSPUNKTE  (EXP)) AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

nen Sie jedoch nur in den hiesigen Waffen-
kammern (bzw. bei Mr. Douglas) des Replay
Mode erstehen. Wenn es Ihnen gelingt, alle
in der Tabelle aufgefihrten Utensilien ,frei-
zuschalten”, und wenn Sie einen weiteren
Einsatz meistern, werden Sie mit 300.000
BP belohnt. Somit ist ein nahezu unbegrenz-
tes Einkaufen maglich.

Es zahlen alle wéhrend eines Einsatzes erhal-
tenen EXP, also die fiir Parasite Energies ver-
brauchten und die nicht verbrauchten EXP.
Hierbei gelten auch die EXP-Faktoren aus
der Tabelle auf Seite 94 ,Zusdtzliche
Einsatze”. 40.000 EXP im Deadly Mode wer-
den dank des Faktors 10 zu 400.000 EXP.

400.001 und mehr | Gunblade, Ringer-Ldsung, Eau de Toilette
200.001 - 400.000 | Hyper Velocity, Jagdbrille, MP-Wasser Lv.2
75.001 - 200.000 | MM1, Airburst, Medizin Lv.3
72.001 - 75.000 | M249, 44 Maeda SP, Cola
69.001 - 72.000 | Mongoose, 44 Magnum, Schéadelkristall
66.001 - 69.000 | AS12, R.Slug, Firefly
62.001 - 66.000 | Aya-Spezial, 9mm Spartan, Ofuda
57.001 - 62.000 | Javelin, MD-Player, Weihwasser
51.001 - 57.000 | Pike, Lippenstift, Taktische Riistung
44.001 - 51.000 | Hammer, Zusatztasche, MP-Wasser Lv.1
16.001 - 44.000 | M203, Protein, 9mm Hydra
14.511 - 16.000 | M9, M4A1-Magazin, Flare
0-14.510 | Monchskutte, Medizin-Rad, Medizin Lv.2

AN

Tipps fiir den Deadly Mode

1 | ELIMINIEREN SIE DIE GOLEMS

Auch wenn es nie ein leichter Kampf wird, versorgen diese
Monster Sie nach ihrem Ableben mit wertvollen Heilungs-
Utensilien. Auseinandersetzungen mit anderen Kreaturen, fir
deren Vernichtung Sie nur BP erhalten, kdnnen Sie auch mal
»umgehen*.

= ERLERNEN 'SIEZUNACHST
OFFENSIVE “PARASITE 'ENERGIES

Verschwenden Sie lhre EXP anfangs nicht, indem Sie die Parasite
Energy Healing freisetzen. Denn in der Regel kann in diesem
Modus bereits ein Treffer tddlich sein, daher sind Sie besser bera-
ten, wenn Sie sich auf den Angriff konzentrieren. Necrosis ist
neben Plasma eine empfehlenswerte Parasite Energy, die durch
ihre Gift-Wirkung besonders effektiv ist. Zum Ende einer Mission,
wenn sich lhre HP dank Schutzkleidung und Proteinen erhght
haben, lohnt es sich dann aber doch, die Parasite Energy Healing
zu erlernen.

3 SUCHEN SIE DES OFTEREN DIE
MUNIT IONSKEISTEN AUF

Dieses Auffrischen Ihres Patronenvorrates ist natirlich auch in
den anderen Missionen von Bedeutung. Da Sie im Deadly Mode
jedoch nur 60% des gewohnten Schadens verursachen, ist es
hier extrem wichtig, immer (iber geniigend Munition zu verfligen.

] LEGEN SIE BESTIMMTE GEGENSTANDE IN

DIE ' TASCHEN- IHRER SCHUTZKLEIDUNG

Utensilien wie Weihwasser, Medizin-Rad, Ofuda und Schédelkristall
konnen bei Anwendung zwar auch den Level entsprechender
Parasite Energies erhohen, doch ist dies im Deadly Mode zweitran-
gig. Wichtiger sind die Eigenschaften dieser Gegenstande, die sich
entfalten, wenn sie sich in den Taschen Ihrer Schutzkleidung befin-
den.

Auszeichnungen im Schusstraining

besitzen nur 60 Prozent der gewohnten Starke, wahrend die Wesen dreimal

so stark wie gewohnlich sind. Zudem beginnen Sie diese Mission mit nur 50

HP statt der gewohnten 100 HP. Als letztes Ubel machen zahlreiche Golems
/) die Einsatzgebiete unsicher.

In der M.I.T.F.-Zentrale haben Sie in der Schiefanlage ausreichend ~
Gelegenheit, Ihre Féhigkeiten im Umgang mit den bisher erhaltenen
Wiaffen zu perfektionieren. Zudem wird Sie die M.L.T.F. fiir besonders
gute Leistungen auszeichnen. Je nachdem, wie viele Punkte Sie in
den finf Levels erreichen, erwarten Sie Bonus-BP und wertvolle
~ Ausriistungsgegenstande. Wahrend lhnen die Bonus-BP sofort gut-
geschrieben werden, erhalten Sie die Utensilien bei lhrer Kollegin
Jodie in der Waffenkammer. Beachten Sie jedoch, dass Sie pro Level
. nur einmal eine Auszeichnung erhalten, auch wenn Sie zu einem spa-
teren Zeitpunkt Ihr Ergebnis noch einmal verbessern (siehe Tabelle

Korperkraft/ ! R, auf der nachsten Seite).
Waffenstéarke *1 = Dieser Faktor bezieht sich auf die BP und EXP, die ' T it
Sie am Ende einer Mission noch auf lhrem Konto haben.

Normal Mode 0 EXP. 200 BP Beenden Sie beispielsweise den Bounty Mode mit
Replay M 1/1 einem Stand von 3000 EXP und 600 BP, gilt der Faktor
Bep aty MO%E 1528 3, also ergeben sich 9000 EXP und 1800 BP. Starten Sie

ounty vioae nun die Mission Replay Mode, tibernehmen Sie 1/10
Scavenger Mode 1/100
Deadly Mode -

Lusatzliche Einsitze

Die Daten aus der ersten Mission (Normal Mode)
gelten hierbei als

13403S  dOL

dieser Werte. Sie beginnen lhren Einsatz folglich mit

900 EXP und 180 BP. ANEEEEEEEEEEEEEEEEEn
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