Die Komplettlosung zum Konsolenspiel
Metal Gear Solid

Das Warenhaus

Zunichst werdet ihr von Campbell, eurem Einsatzleiter, kontaktiert und einige
Informationen erhalten. Uber das Codec (Funkgerit) werdet ihr im Laufe des
Spiels immer wieder Meldungen aus dem geheimen Hauptquartier erhalten, die
ihr mit der Select-Taste entgegennehmen konnt. Natiirlich konnt ihr auch selbst
das Hauptquartier oder, besser gesagt, spezielle Personen erreichen, indem ihr
deren Frequenzen einstellt (die Frequenz von Campbell lautet z.B. 140,85).
Scheut euch nicht, in kniffligen Situationen das Codec zu verwenden, da ihr
von euren Kontaktpersonen immer wieder mit neuen Informationen versorgt
werdet.

Sobald ihr von Campbell einige Instruktionen erhalten habt, ist es nun eure
Aufgabe, unbemerkt in das Gebdude der Terroristen einzudringen. Am
nordlichen Ende des Warenhauses werdet ihr einen Fahrstuhl entdecken, der
euch zur Terroristenbasis bringt. Da ihr jedoch als Spion in dieses Gebiet
eingedrungen seid, werdet ihr von den patrouillierenden Soldaten nicht sehr
herzlich empfangen. Geht ihnen daher stets aus dem Weg und versucht dabei,
moglichst leise und unbemerkt an euer Ziel zu gelangen. Gliicklicherweise
stehen hier sehr viele Kisten herum (was fiir ein Lagerhaus durchaus tiblich ist),
hinter denen ihr euch verstecken konnt.

Losungsweg: Von eurem Startpunkt aus findet ihr anscheinend keinen Weg, der
in die Halle hinein flihrt. Schaut ihr aber genau unter das metallene Bauwerk in
eurer Nihe, so werdet ithr unter diesem einen kleinen Schacht entdecken, durch
den ihr hindurch kriechen konnt. Sobald ihr euch unter dem metallenen
Bauwerk befindet, schaut ihr genau vor euch den Gang hinunter und achtet
darauf, dal} sich keine Wache in eurer Sichtweite aufhilt. Kommt dann aus dem
Schacht hervor und nehmt jetzt euer Radar Zuhilfe, um den Standpunkt der
beiden feindlichen Soldaten ausfindig zu machen. Ab dieser Stelle stehen euch
zwel verschiedene Wege zur Auswahl. Einmal der brutale Weg, bei dem ihr die
beiden patrouillierenden Wachen ausschaltet. Der andere Weg ist, sich
unbemerkt durch das Warenhaus zu bewegen (dies ist die elegantere Methode).
Arbeitet euch dabei geschickt von einer Kiste zu ndchsten und versucht, dabei
leise durch den Raum zu schleichen. An einigen Stellen werdet ihr
Wasserpfiitzen auf dem Boden entdecken, in denen ihr euch langsam
fortbewegen solltet, da ihr sonst Larm verursacht.

Seid ihr dann im Nordosten des Warenhauses angekommen, wartet hier einige
Zeit, bis eine dritte Wache mit dem Fahrstuhl wieder herunterkommt. Erst wenn
die Wache den Fahrstuhl verlassen hat und sich weit und breit kein Soldat mehr
befindet, nutzt ihr die Gunst der Stunde, um in den Fahrstuhl zu hechten.
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Ziele:
1) Metallenes Objekt (einfach drunter durchkriechen)
2) Fahrstuhl zur Erdoberfliche

Objekte:
a) Ration

Der Heliport

Missionsbeschreibung:

Nun habt ihr’s zur Erdoberfliche geschafft, jedoch seid ihr noch nicht im
Komplex, in dem sich die Terroristen befinden. Es ist wirklich k...k...kalt hier
drauflen, jedoch schiitzt euch euer Schleichanzug und die Spritze von Naomi
vor dem Erfrieren. Dank der ausgereiften Technik wird euer Radar von
keinerlei duBBeren Einfliissen beeintrachtigt.

Abspeichern

Endlich lernt ihr die Person kennen, der ihr eure Hi-Tech-Ausriistung zu
verdanken habt. Wenn ihr dachtet, dal Wissenschaftler immer alt und
langweilig aussehen, so werdet ihr an dieser Stelle eines besseren belehrt. Die
hiibsche Mei1 Ling, die ihr unter der Frequenz 140,96 erreichen konnt,
ermdglicht euch das Abspeichern des momentanen Spielstandes. Bedenkt dabei,
daB ihr nicht exakt die Situation abspeichern konnt, in der ihr euch gerade




befindet. Hiufig werdet ihr euch einige Augenblicke nach diesem Zeitpunkt
wiederfinden. Aullerdem wird es des Ofteren vorkommen, dal3 ithr bestimmte
Gegenstdnde erneut einsammeln miif3t.

Tip 1: Sammelt alle Gegenstinde in einem Gebiet ein und betretet den
Abschnitt. Wenn ihr jetzt abspeichert und anschlieBend das zeitliche segnet,
werdet thr beim Laden des letzten Spielstandes automatisch die gesamten
Gegenstinde vom letzten Abschnitt besitzen. Dies klappt jedoch leider nicht
immer, doch ein Versuch ist es wert.

Tip 2:

Am Ende des Spiels werdet ihr eine Einstufung erhalten, wie gut ihr euch als
Geheimagent profiliert habt. Um so oOfter ihr abgespeichert habt, desto
schlechter wird natiirlich eure Wertung ausfallen. Am besten ist es, wenn ihr
euch nach einer gescheiterten Mission einfach vom Computer zur letzten
Position zuriickversetzen laf3t.

Losungsweg:

In diesem Gebiet gibt es zwei Stellen, an denen ihr in das ndrdliche
Gebdudekomplex der Terroristen eindringen konnt. Es handelt sich bei beiden
Moglichkeiten jeweils um einen Liiftungsschacht, der in das Innere des
Gebaudes fiihrt. Da es wirklich nur Geschmackssache ist, welcher derv beiden
Wege leichter ist, werden nachfolgend beide Moglichkeiten aufgezahlt.

Heliport — Weg 1

Von eurem Standpunkt aus lauft ithr nach Westen, bis ihr rechts neben dem
Landeplatz steht. Mitten auf dem Landeplatz werdet ihr eine Kiste mit Chaff
Grenades (Storgranaten) entdecken, die stindig von zweil riesigen
Scheinwerfern sozusagen ,,bewacht,, werden. Nutzt den richtigen Augenblick
aus und schnappt euch diese Kiste, ohne von den Scheinwerfern entdeckt zu
werden, da sonst der Alarm ausgelost wird. Habt ihr die Chaffs eingesammelt,
miiBt ihr nun vom Landeplatz aus weiter nach rechts auf die Anhohe mit dem
Schnee laufen. Schaut nebenbei nach Norden, damit ihr eventuell die
patrouillierende Wache entdeckt. Versucht, wenn notig, Deckung hinter den
Kisten zu finden, um nicht von der Wache gesehen zu werden. Lauft dann an
der Ostwand entlang in Richtung Norden und schnappt dabei an der dritten
Kiste, an der ihr vorbeikommt, die herumliegende Ration ein. Lauft danach zur
vierten Kiste und vergewissert euch noch einmal, da3 euch keine Wache bei der
nidchsten Aktion im Wege steht. Von hieraus sprintet ihr jetzt quer iiber den
Platz nach Westen bis ihr auf einen stehenden Lastwagen stof3t. Achtet hier
wiederum auf eine patrouillierende Wache. Sobald es die Situation erlaubt,
begebt ihr euch hinten auf die Ladeluke des LKWs und sammelt dort zwischen
dem Krims Krams die Socom Pistole ein. Sobald ihr die Waffe besitzt, kehrt ihr
nun schnurstracks geradeaus nach Osten zur Kiste zuriick, von der aus ihr
hierher gekommen seid. Schaut von dort aus zum Gebdude im Norden, damit
thr eine Treppe entdeckt. Vorsicht! Vor der Treppe befindet sich eine
Uberwachungskamera!



1) Wenn ihr die Chaff Grenades vom Flugplatz mitgenommen habt, konnt ihr
sie vor die Kamera werfen, damit diese fiir kurze Zeit auller Betrieb gesetzt
wird. Nutzt diesen Augenblick, um zur Treppe zu gelangen.

2) Wenn ihr es ohne Granaten versuchen wollt, schaut erst einmal auf euer
Radar. Auf diesem wird namlich ebenfalls das Sichtfeld der
Uberwachungskameras angezeigt. Achtet daher auf das Sichtfeld der
Kamera und lauft um dieses Feld herum, so dal} ihr nicht von der Kamera
erfa3t werden konnt.

Sobald ihr dann die Treppe an der Nordostwand hinaufgeklettert seid, miif3t ihr

euch hier oben vor einer herumlaufenden Wache vorsehen. Wartet entweder,

bis die Wache im Westfliigel verschwunden ist oder pustet sie mit eurer Socom
um. Sucht anschlieend an der Nordwand nach einem Liiftungsschacht, in den
ihr hinein kriechen konnt, um in das Gebaude zu gelangen.

Heliport-Weg 2

Vom Startpunkt aus geht es gleich auf den nordlichen Landeplatz. Paf3t auf die

Suchscheinwerfer auf und schnappt euch das herumliegende Pickchen mit den

Chaff Grenades (Storgranaten). Verlat anschlieBend den Landeplatz nach

Westen hin. Das Lagerhduschen im Westen beinhaltet eine Box mit Stun

Grenades (Blendgranaten), die ihr euch nicht entgehen lassen solltet. Doch

Vorsicht! Im  Gebdude befindet sich an der Nordwand eine

Uberwachungskamera. Diese konnt ihr iiberlisten, indem ihr wartet, bis sie ihr

Objektiv nach links gedreht hat. Nutzt dann die Gelegenheit, um an der

siidlichen Wand entlang zu laufen. Auflerhalb des Lagerhduschens arbeitet ihr

euch dann nach Norden vor und schnappt euch aus dem stehenden LKW die

Socom Pistole. Nordwestlich vom LKW werdet ihr an der Ecke des Gebdudes

eine Uberwachungskamera und eine schlafende Wache entdecken (komisch —

sehen die Leute in der Zentrale nicht, das die Wache pennt?). Wie dem auch
sei, die Wache versperrt uns den Weg zum Liiftungsschacht. Jetzt stehen euch
zwel verschiedene Moglichkeiten zur Verfiigung:

1) Vergewissert euch, dal3 sich keine Wache (auller der schlafenden Wache) in
eurer Nahe befindet. Zieht dann eure Socom hervor und blast die schlafende
Wache mit zwei bis drei Schiissen weg (dies kommt davon, wenn man im
Dienst einschlift). Werft dann schnell eine Chaff Grenade gegen die
Uberwachungskamera, damit diese fiir kurze Zeit ausgeschaltet wird. Nutzt
jetzt die Chance, um schnell zum Liiftungsschacht zu gelangen und dort
hinein zu kriechen.

2) Schleicht euch seitlich an die schlafende Wache heran und werft diese nach
rechts. Da jetzt wahrscheinlich der Alarm ausgelost wird, mii3t ihr euch
beeilen und schnell in dem Liftungsschacht verschwinden, bevor die
Verstdrkung hier eintrifft.
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Ziele:

1) Socom Pistole

2) Uberwachungskamera

3) Zugang zum Liiftungsschacht

Objekte:
a) Chaff Grenades

b) Stun Grenades
c) Ration

Ziele:

1) Heliport

2) Socom Pistole

3) Zugang zum Liiftungsschacht

Objekte:
a) Chaff Grenades

b) Stun Grenades
c) Ration



Tank Hangar

Je nach dem, welchen Weg ihr eingeschlagen habt, landet ihr an verschiedenen
Stellen des Hangars.

Heliport Weg 1

Folgt einfach dem Liiftungsschacht immer geradeaus weiter, bis ihr im
1.Stockwerk des Tank Hangars angekommen seid (lest im tiibernidchsten
Abschnitt ,,Fortsetzung: Tank Hangar 1. Stockwerk,, weiter).

Heliport Weg 2

Im Liiftungsschacht schlagt ihr an der nachsten Abzweigung den rechten Weg
ein. Thr werdet dabei an ein Wassergebiet gelangen, durch das ihr einfach
hindurch tauchen miifit. Keine Angst. Euer Snake hat eine ausreichend grof3e
Lunge, so daf3 er nicht ersaufen wird. Nachdem ihr wieder aus dem Wasser
aufgetaucht seid, folgt dem Gang bis zum Ende hin, damit ihr euch im
Erdgescho3 des Tank Hangars wiederfindet (lest im iiberndchsten Abschnitt
,Forsetzung: Tank Hangar ErdgeschoB,, weiter).

Fortsetzung: Tank Hangar 1. Stockwerk

Missionsbeschreibung: Nachdem ihr die Leiter heruntergeklettert seid, wird
euch Campbell iiber das Codec mitteilen, dal ihr zum Fahrstuhl dieses
Gebdudes gehen miift.

Losungsweg: Nachdem ihr die Chaff Grenades von der linken Seite aufsammelt
habt, folgt ihr jetzt vorsichtig dem Gittergang nach rechts bis zur nichsten Tiir
(auf der eine ,2, geschriecben steht). Dort befindet sich eine
Uberwachungskamera, die ihr iiberlisten konnt, indem ihr euch an der Wand
entlang bewegt. Lauft jetzt weiter bis zur nédchsten Tiir und geht durch diese
hindurch, damit ihr dort im Nebenraum eine Kiste findet, in der sich die
Thermal Goggles (Infrarotsichtgerdt) befinden. Steckt sie gut weg und setzt
euren Weg auf dem Gittergang nach Westen fort. Da sich hier oben keine
Wachen aufhalten, kénnt ihr euch getrost mit lauten Schritten voran tasten. In
der Nordwestecke werdet ihr an eine zweite Uberwachungskamera geraten,

die euch den direkten Weg zur naheliegenden Treppe verwehrt. Wartet an
dieser Stelle, bis die Kamera nach rechts gerichtet ist und eilt dann schnell die
Treppe herunter. Seid ihr schlieBlich im Erdgescho3 angekommen, achtet hier
unten auf die patrouillierenden Wachen. Arbeitet euch dann zur Nordwand vor
und betitigt dort den Fahrstuhl (Tiir mit der Aufschrift ,,EV.,,, steht iibrigens fiir
Elevator). Stellt euch dazu rechts an den leuchtenden Fahrstuhlknopf und
betitigt die Aktionstaste. Leider mii3t ihr einige Zeit warten, bis der Fahrstuhl
endlich in eurer Etage angekommen ist. Tretet anschlieBend ein und bertihrt die
linke untere Ecke des Fahrstuhls, damit ihr automatisch auswidhlen konnt, in
welchen Stock ihr gebracht werdet. Lest jetzt im {iber nichsten Kapitel
,Gegenstinde,, weiter.




Fortsetzung: Tank Hangar Erdgeschof3

Missionsbeschreibung: Thr seid nun in der Terroristenbasis angekommen und
miift versuchen, zum Fahrstuhl zu gelangen.

Losungsweg: Nachdem ihr aus dem Schacht gestiegen seid, schaut ihr schnell
auf euer Radar, um nicht von den vielen patrouillierenden Wachen entdeckt zu
werden. Lauft zundchst zur siidlichen Wand dieses Gebaudes und von dort aus
immer geradeaus weiter, bis ihr an der Westwand angekommen seid. Von dort
aus geht es weiter zur Treppe im Nordwesten, die in das 1. Stockwerk des Tank
Hangars fiihrt. Pa3t beim Hinauflaufen der Treppe auf, da der obere Bereich
von einer Uberwachungskamera abgesichert wird. Wartet, bis sich die Kamera
nach rechts gedreht hat und hechtet schnell die Treppe hinauf. Folgt hier oben
anschlieBend dem Gittergang bis zum anderen Ende, wo ihr eine Kiste findet, in
der sich einige Chaff Grenades befindet. An der zweiten Kamera kommt ihr
ubrigens unbemerkt vorbei, indem ihr an der Wand entlang lauft. Lest ab jetzt
beim vorherigen Kapitel ,Fortsetzung: Tank Hangar 1. Stockwerk -
Losungsweg,, weiter.




Tank Hangar Level 1
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Ziele:

1) Ausstieg aus dem
Liiftungsschacht

2) Thermal Goggles

3) Treppe zum
Erdgeschof

4) Fahrstuhl



Tank Hangar — Cell

Missionsbeschreibung: Nun ist es nicht mehr weit bis zu eurem Ziel.
Unmittelbar nachdem ihr aus dem Fahrstuhl gestiegen seid, wird euch Mei Ling
Bescheid geben, dal ihr euer Einsatzziel (Aufenthaltsort des DARPA Chiefs)
als griinen Punkt auf dem Radar erkennen konnen. Nachdem ihr alle Tiiren hier
ausprobiert habt, werdet ihr feststellen, dafl es keinen direkten Zugang zum
DARPA Chief gibt. Es sei denn ...

Losungsweg:

AuBerhalb des Fahrstuhls folgt ihr dem Gang immer geradeaus bis zum Ende
durch. Dort werdet ihr eine Leiter entdecken, an der ihr hinaufklettern konnt.
Tut dies und ihr werdet in einem Liiftungsschacht landen, der sich oberhalb
dieser Etage befindet. Kriecht durch den Schacht bis zur ersten Abzweigung
und sammelt, wenn noétig, am Ende des linkes Schachts etwas Munition fiir eure
Socom Pistole ein. Folgt ansonsten einfach dem Schacht immer geradezu. Auf
eurem Weg werdet ihr liber ein Gitter kriechen, wo ihr ruhig einmal einen Blick
nach unten werfen solltet (Dreieck-Taste gedriickt halten und nach unten
lenken). In der unteren Zelle werdet ihr eine hiibsche Kriegerin entdecken, die
gerade trainiert. Da ihr sie nicht kennt, konnt ihr zum néchsten Gitter weiter
kriechen und dort euren Blick nach unten schweifen lassen (vorher wird euch
Campbell noch kontaktieren). Darauthin wird Snake dann automatisch das
Gitter entfernen, so dal3 er in die untere Zelle gelangen kann. Dort werdet ihr
endlich auf den DARPA Chief Donald Anderson sto3en, der euch einiges zu
erzahlen hat ...

Der DARPA Chief stirbt an Herzversagen, der Colonel verheimlicht etwas ...
was wird hier eigentlich gespielt?! Da ihr zur Zeit nichts besseres zutun habt,
konnt ihr ruhig einmal unter das Bett des Chiefs gucken, um etwas Ef3bares zu
finden.  Héngt anschlieBend fiir einige Zeit in der Zelle
herum und lauscht den seltsamen Gerduschen, die vom Flur herkommen. Nach
einiger Zeit wird eure Zelle von einer fremden Person gedffnet. Ladet eure
Waffe einmal durch und haltet eure Rationen bereit, bevor ihr jetzt aus der
Zelle heraustretet ...

Nachdem euch eine Dreiergruppe von Soldaten angreift, setzt ihr euch sofort
zur Wehr und schief3t alle Soldaten um, bevor diese ihre Absichten in die Tat
umsetzen. Sobald alle drei Soldaten der Vergangenheit angehdren, rennt ihr
schnell durch die offene Tir, durch die der Soldatentrupp herein gestiirmt ist,
damit Snake die restliche Soldatenbraut zum Schieflen ermutigt. AnschlieSend
miifit ihr ,,nur,, noch alle Soldaten abknallen, die es wagen, den Raum zu
betreten. Achtet nebenbei darauf, dall die Soldaten ab und zu Granaten in euren
Raum werfen, zu denen ihr etwas Abstand halten solltet (ihr willit schon
warum). Sobald ihr geniigend Soldaten auf dem Gewissen habt, schaltet sich
euer Radar selbstindig wieder ein. Erst dann habt die schwierigste
Herausforderung in diesem Level liberstanden.
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Ziele:

1) Fahrstuhl

2) Leiter  zum
Liiftungsschac
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3) Zelle zum
DARPA-
Chief

4) DARPA-
Chief

5) Feindkontakt
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Tank Hangar — Armory

Missionsbeschreibung: Die Reise fiihrt euch jetzt in das zweite Untergeschof3
des Tank Hangars, wo ihr nach Kenneth Baker Ausschau halten miift.
Glicklicherweise landet ihr hierbei in der Waffenkammer des Gebaudes, indem
es sehr viele Extras gibt. Da wiren z. B. der C4-Sprengstoff, einige diverse
Granaten und Munition fiir eure Socom.

Losungsweg: Bei euer Erkundung

werdet ihr feststellen, daBl einige Bereiche vor unautorisierten Zutritten
gesichert sind. Folglich konnt ihr nur die Tiiren 6ffnen, auf denen entweder
keine Zahlen stehen oder die mit einer ,,1,, versehen sind (da ihr vorerst nur die
Level 1 Keycard besitzt). Mit diesem Wissen begebt ihr euch jetzt direkt zu
dem Raum, der sich siidlich vom Fahrstuhl befindet und schnappt euch dort das
C4 Sprengstoff. An einigen Stellen in diesem Stockwerk mifBt ihr sehr
vorsichtig sein, da es einige Falltiiren gibt, in die euer Agent hinein fallen kann
(ihr konnt sie ibrigens mit den Thermal Goggles gut erkennen). Versucht diese
Fallen auszutricksen, indem ihr stindig in Bewegung bleibt. Auflerdem hort ihr
ein leises Knacken, wenn ihr tiber eine solche Falltiir gelaufen seid.

Mit dem C4 Sprengstoff konnt ihr jetzt die hellen Stellen an der Wand weg
sprengen, die etwas brockelig sind. Es befinden sich jeweils im Nordwesten, im
Nordosten und im Siidwesten solche Winde. Werden diese weg gesprengt, so
werden geheime Bereiche freigegeben, in denen ihr etwas besonderes findet.
Wihrend es im Norden Bonusgegenstinde zu finden gibt, fiihrt euer Hauptweg
durch den siidostlichen Geheimgang. Dort werdet ihr feststellen, dal3 das Radar
aufgrund der elektromagnetischen Wellen nicht einsatzfahig ist. Sucht hier im
Stidosten nach einer
brockeligen Wand, die ihr mit dem C4 weg sprengen konnt. Habt ihr dies
erledigt, so findet ihr einen weiteren Geheimgang, dem ihr auf die Ostseite
folgt. Sprengt an dieser Stelle die brockelige Wand auf der Nordseite weg,
damit ihr das Versteck des gefangenen Kenneth Baker erreichen konnt .
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Tank Level BZ - Armory

Ziele:

1) Fahrstuhl

2) C4

3) Brockelige Wand (mit C4
sprengen)

4) Brockelige Wand (mit C4
sprengen)

5) Brockelige Wand (mit C4
sprengen)

6) Revolver Ocelot

7) Famas

8) PSGlI

9) Camera

Objekte:
a) Socom-Munition

b) Chaff Grenades
c) Stun Grenades
d) Grenades

e) C4

f) Famas-Munition
g) Nikita-Raketen
h) PSG1-Munition

Sonstiges:
F) Falltiiren

B) Brockelige Wand (C4
verwenden)
L) Laserschranken
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Tank Hangar - Armory

Endgegner: Revolver Ocelot

Missionsbeschreibung: Hier lernt ihr endlich das erste feindliche Mitglied von
Fox Hound kennen: Revolver Ocelot. Sieht beeindruckend, wie er mit seinem
Revolver umgehen kann, jedoch sollte euch dies kaum imponieren. Die einzige
Attacke, die vom Revolverhelden ausgehen, sind einfache Schiisse aus seiner
Pistole, die euch nicht allzusehr verwunden. Das einzig besondere an seinen
Schiissen ist, dal diese an Wianden abprallen konnen und euch anschlieend
genauso stark verletzen, wie ein direkter Treffer. Haltet euch daher von den
Winden fern und meidet ebenfalls das Zentrum, wo sich der gefangene Baker
mit etwas C4 unter seinem Hintern befindet. Sollte euch wahrend des Kampfes
die Munition ausgehen, werdet ihr in der linken oberen Ecke nach einiger Zeit
immer wieder neue Munition finden.

Losungsweg: Haltet eure Socom bereit und bleibt Ocelot stindig auf den
Fersen. Da Ocelot nur sechs Schiisse in seinem Magazin hat, mift ihr warten,
bis er alle Kugeln auf euch abgefeuert hat. Versucht anschlieend, so nah wie
moglich an ithn heranzukommen, um ihn mit eurer Waffe zu bearbeiten, solange
er noch mit dem Nachladen beschiftigt ist. Hierbei bietet es sich an, eine
Kehrtwendung zu machen und in die entgegengesetzte Richtung zu laufen, um
euren Widersacher abzufangen. Meistens werdet ihr nur einen Schuf} auf Ocelot
abfeuern konnen, bevor sich dieser wieder aus eurem Schullwinkel verdriickt.
Hinweis: Da die feinen Schniire um Baker sehr sensibel sind, solltet ihr es
unterlassen, Sprengstoff in diesem Bereich einzusetzen.

Tank Hangar - Armory

Missionsbeschreibung: Nachdem jetzt ebenfalls das Lebenslicht von Kenneth
Baker ausgeloscht wurde, erhaltet ihr wiederum eine Nachricht aus dem
Hauptquartier. Vom Campbell erfahrt ihr, dal sich seine Nichte Meryl hier in
diesem Gebdude aufhidlt. Versucht sie zu kontaktieren und einen Weg zu
finden, um den Abschuf} der Atomrakete zu verhindern.

Losungsweg: Verlalt erst einmal diesen Bereich und kehrt wieder in die
Haupthalle der Waffenkammer zuriick, wo euer Radar einsatzfahig ist. Paf3t auf,
da dieses Stockwerk ab sofort von Soldaten iiberwacht wird. Benutzt dann euer
Codec, um Meryl zu kontaktieren (schaut hierfiir auf die Riickseite der CD-
Hiille). Nachdem ihr mit ihr geplaudert habt, begebt ihr euch jetzt in die rechte
untere Ecke dieses Raumes. Hier befindet sich eine Kammer mit der
Sicherheitsstufe 2, die sich nun mit eurer Level 2 Keycard 6ffnen 1a6t. Geht
jetzt langsam in diese Kammer hinein und setzt gleich eure Night Vision
Goggles auf, damit ihr die Laserschranke im oberen Teil des Raumes erkennen
konnt. Begebt euch dann auf den Boden und kriecht unter die Laserschranke
hindurch, um an das FAMAS Gewehr und die dazugehorige Munition
heranzukommen. Anschlieend kénnt ihr noch, je nach Bedarf, die restlichen
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Ausriistungsgegenstiande einsammeln, bevor thr wieder zuriick zum Erdgeschof3
fahrt.

Tip: Merkt euch diese Waffenkammer fiir spitere Einsdtze, da ihr im spéteren
Spielverlauf immer wieder an diese Stelle zuriickkehren kénnt, um euch mit
frischer Ausrilistung einzudecken. Beachtet hierbei, dal ihr immer ein Stiick im
Spiel voranschreiten miifit, bevor sich die Ausriistungen erneuern (z. B. durch
das Besiegen eines Endgegners).

Tank Hangar - Erdgeschol}

Missionsbeschreibung: Hier oben angekommen, gilt es nun, verschiedene

Ausriistungsgegenstinde zu besorgen, bevor ihr die Basis durch den

Nordausgang verlaf3t. In der Zwischenzeit werdet ihr von Meryl kontaktiert, die

euch mitteilen wird, da3 ab diesem Zeitpunkt die Frachttiir fiir euch offen steht.

Losungsweg: Steigt im Erdgeschof3 aus dem Fahrstuhl und lauft iiber die linke

Treppe auf den Gittergang im ersten Stock. Schleicht geschickt an der Kamera

vorbei und geht gleich durch die naheliegende Sicherheitstiir hindurch, damit

ihr dort die C.Box A findet. Steckt diese ein und verlat den Raum wieder.

Drauflen folgt ihr dem Gittergang auf die Westseite und wendet dort die C.Box

A an, um euch an der Wache vorbei zu mogeln. Geht dann durch die

Sicherheitstiir im Nordwesten und besorgt euch dahinter den Suppressor

(Schallddmpfer) fiir eure Socom. Kehrt darauthin wieder ins Erdgeschof3 zuriick

und wandert jetzt zum Frachtraum, der sich rechts neben dem Fahrstuhl

befindet. Sobald ihr dort einige Schritte hinein gesetzt habt, werdet ihr von

Meryl gewarnt, dal sich in diesem Bereich unsichtbare Laserschranken

befinden. Nehmt diese Warnung ernst, denn beim direkten Kontakt mit diesen

Schranken wird der Frachtraum verriegelt und mit Giftgas gefiillt, so daB ihr ...

na thr wiit schon. Es gibt nun zwei Moglichkeiten, um die Laserschranke fiir

euch sichtbar zu machen:

1) Habt ihr euch schon einmal gefragt, wofiir die Zigaretten in diesem Spiel gut
sind? Ziindet einfach eine Zigarette an und beobachtet jetzt, wie die
Laserschranken sichtbar werden. Der Nachteil an den Zigaretten ist jedoch,
daB sie ungesund sind und nur ein kleiner Bereich iiberblickt werden kann.

2) Setzt einfach eure Night Vision Goggles auf, damit alle Laserschranken
sichtbar werden. Der Nachteil hierbei ist, dal ihr schwer unterscheiden
konnt, ob sich eine Laserschranke vor oder hinter euch befindet.

Legt euch dann auf den Boden und kriecht immer in dem Augenblick durch die

Laserschranken hindurch, wenn diese sich gerade nach oben bewegen.

Zwar scheint es so, als ob ihr euch nicht zwischen den Laserschranken ausruhen

konnt, aber denkt einfach daran, dal nur der Torso von Snake von der

Laserschranke erfat werden kann. Also: Wenn eure Arme und Beine die

Laserschranke beriihren, so wird kein Alarm ausgelost. Sobald ihr schlieBlich

das andere Ende des Frachtraumes erreicht habt, konnt ihr den Level 2 Key

benutzen, um die Halle zu verlassen.
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Snow Valley

Losungsweg: Nachdem ihr das Schneegebiet betreten habt, wird euch eine
seltsame Person kontaktieren, die sich als Deepthroat zu erkennen gibt. Folgt
seinem Ratschlag und benutzt euren Minendetektor, um versteckte Minen auf
dem Radar zu erkennen (mit den Thermal Goggles konnt ihr ebenfalls die
Minen entdecken).

Losungsweg: Um jetzt Minen zu entschirfen, mit ithr auf dem Boden
kriechend die Minen beriihren, damit ihr sie bearbeiten und sogar mitnehmen
konnt. Diese Aktion konnt ihr zwar auch ohne Hilfsgerdt durchfiihren, jedoch
ist es ratsam, den vorgesehenen Minendetektor anzuwenden. Schnappt euch die
vier Minen, die sich vor eurer Nase befinden und lauft dann in Richtung
Nordwesten, wo es die fiinfte Mine gibt. Nachdem ihr auch diese eingesammelt
habt, folgt ihr dem Weg nach Norden, damit ihr auf den Endgegner dieses
Gebietes stoft.

Snow Valley Ziele:

4 1) Eingang

= 2) Vor dem Panzer in Sicherheit bringen
3) M1-Tank
4) Ausgang

Objekte:
a) Ration

b) Chaff Grenades
¢ c) Grenades

Sonstiges:
M) Minen

= Snow Valley
1 Endgegner: M1 — Tank

Missionsbeschreibung: Der Panzer vor euch
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hindert euch daran, in den zweiten Teil der Basis einzudringen. Versucht
moglichst, nicht frei in der Gegend herumzustehen, da ihr sonst vom Geschiitz
des Panzers abgeschossen werdet.

Losungsweg: Vom Startpunkt aus kriecht ihr langsam an der linken Wand in
Richtung Norden entlang, so dal3 ihr nicht von den Geschossen des Panzers
getroffen werdet. Nachdem ihr die nichste Anhohe erreicht habt (das ist die
Stelle, an der die ganzen Geschosse des Gegners abprallen), nehmt ihr schnell
eure Beine in die Hand und spurtet entlang der linken Wand bis zur nichsten
Deckung, die aus einem Metallobjekt besteht. Zieht an dieser Stelle eine Chaff
Grenade hervor und werft sie in die Richtung des Panzers. Sobald die Granate
Detoniert ist, stiirmt ihr auf den Panzer zu und versucht, euch neben vor den
Geschiitzturm zu stellen und eine Granate auf den Fahrer zu werfen. Pal3t bei
dieser Aktion auf, daB3 ihr nicht vor den Panzer geratet und von ihm {tiberrollt
werdet! Zieht euch anschlieBend zuriick, bevor ithr vom MG des Panzers
durchlochert werdet. Eigentlich sollten euch die vielen Nischen an den Seiten
eine passende Deckung gewidhren. Sobald die Wirkung der ersten Chaff
Grenade nachgelassen hat, werft ihr gleich die nidchste Storgranate hinterher, so
daf3 der Panzer nicht sein schweres Geschiitz abfeuern kann. Munition findet ihr
tibrigens im Nordosten der Karte, die von Zeit zu Zeit immer wieder erneuert
wird. Falls thr gut im Umgang mit der Socom seid, konnt ihr iibrigens auch aus
bestimmten Positionen auf den Fahrer ballern, anstatt eine Granate zu werfen.

Nuke Depot 1F

Missionsbeschreibung: Nun befindet ihr euch im Lager, in dem mehrere
Atomraketen stationiert werden. Gleich nach der Ankunft in der Haupthalle,
wird euch Campbell kontaktieren und den Gebrauch von Waffen untersagen.
Ihr werdet jedoch feststellen, dal ihr sowieso keine Waffen benutzen konnt, da
Naomi dieses Problem automatisch geldst hat ...

Euer Ziel ist es, das Lager auszuspionieren und wichtige Informationen zu
sammeln.

Losungsweg:

Sobald ihr in der Vorhalle des Nuke Depots angekommen seid, folgt ihr
zunichst dem linken Seitengang bis zum anderen Ende hin, damit ihr so an eine
Ration kommt. Kehrt anschlieBend zum Eingang zuriick und folgt dem
Hauptgang bis zu einem grof8en Tor, dall verschlossen wirkt. Wenn ihr aber
einen Blick auf den unteren Torbereich werft, werdet ihr feststellen, dal3 sich
iiber dem Boden ein kleiner Spalt befindet. Nutzt also diese Moglichkeit aus
und kriecht unter dem Tor in die Haupthalle hinein. Da ihr nach dem Gespriach
mit euren Kollegen keine Waffen mehr verwenden diirft, setzt ihr eure C.Box A
ein, um euch an den vielen Wachen vorbei zu mogeln. Geradeaus von eurem
Standpunkt werdet ihr einen LKW entdecken, mit dem ihr bei Bedarf wieder
zum Heliport zurlickkehren konnt (dies wird erst in den spiteren Levels
beschrieben, da es zu diesem Zeitpunkt noch wenig Sinn macht). Versucht
ansonsten, jetzt zur Treppe im Nordwesten zu gelangen, die euch auf einen
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Gittergang fiihrt (gemeint ist die Treppe in der Nidhe der Atomraketen). Dort
oben haltet ihr Ausschau nach der Wache, die hier ihre Runden zieht und
wartet, bis diese in dem hinteren Bereich verschwindet. Eilt dann schnell den
Gittergang entlang und steigt in den Fahrstuhl, mit dem ihr ein Stockwerk
herunterfahrt.

Muke Depot 1F
Ziele:
c b 1) Eingang

2) Offener Spalt im Tor
‘ 3 \ 'i—'"__vl 3) Fahrstuhl
=

Objekte:

a) Ration
— b) Famas-Munition
¢) Scom-Munition
d) Grenades
¢) Chaff Grenades

Nuke Depot B1 - Office Block

Missionsbeschreibung: Zwar ist es nicht eure Aufgabe, in diesem Stockwerk
herumzuschniiffeln, jedoch kann es nicht schaden. Als besonderen Schatz
werdet ihr hier den Nikita Missile Launcher (Zielraketenwerfer) finden, der
euch in den spiteren Levels gute Dienste erweisen wird.

Losungsweg: Nachdem ihr aus dem Fahrstuhl gestiegen seid, werdet ihr euch
zundchst wundern, daf} sich weit und breit keine Wache befindet. Es sei gesagt,
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daB3 sich die zustindige Wache gerade auf der Toilette befindet und demnichst
hier antanzen miifite. Betretet jetzt mit der Level 3 Keycard den Raum, der sich
siidlich vom Fahrstuhl befindet, damit ihr im Office Raum landet. Hier werdet
ihr eine Wache herumlaufen sehen, vor der ihr euch fernhalten solltet. Falls ihr
Schwierigkeiten bei eurem Spaziergang bekommt, versucht doch einfach, die
C.Box A anzuwenden. Denkt beim Einsatz der Box daran, euch nicht direkt in
den Weg des Soldaten zu stellen.

Unter dem Tisch, der sich in der Mitte des Raumes befindet, konnt ihr etwas
Munition fiir eure Famas finden. Der Hauptpreis in diesem Level befindet sich
hinter der mittleren Sicherheitstiir (Level 3) auf der rechten Seite. Dort gibt es
ndmlich den kostbaren Nikita Missile Launcher mit der dazugehorigen
Munition. In der Nordostecke des Office Raumes findet ihr noch einige Stun
Grenades. Leider sind die iibrigen Tiiren in diesem Office Raum mit héheren
Sicherheitscodes versehen, so dal ihr diese erst zu einem spéteren Zeitpunkt
offnen konnt (wohlgemerkt reichen die Sicherheitsschldsser bis zur 6. Stufe!).
Bevor ihr jetzt wieder zum Fahrstuhl zuriickkehrt, um in das zweite
Untergescho3 zu gelangen, konnt ihr noch einmal auf die Herrentoilette
aufsuchen, die sich im Nordwesten dieser Etage befindet. Hier konnt ihr
eure Schleichkiinste testen und die Herrschaften bei ihren Geschiften zusehen.
Vielleicht miif}t ihr ja auch einmal fiir kleine Jungs.
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6 Ziele:
1) Fahrstuhl

S 2) Nikita
E 3) Treffpunkt mit Meryl
3 4) C.Box B

5) Psycho Mantis

j q_ 6) Ausgang
A

e O Objekte:
—7 dE a) Ration
b) Stun Grenade
5 c) Nikita-Raketen
% d) Socom-Munition
© ¢) Famas-Munition
| sl - f) Diazepam
=
=
A Qa>» |
3
1| i
|: -
O O
| J 1 [ |_I_| b
4 o <k | |

Nuke Depot B2 - Laboratory

Missionsbeschreibung: Euer Weg fiihrt euch jetzt in das Laboratorium des
Terroristengebdudes. Leider ist der groffte Teil dieses Stockwerkes mit Gas
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gefiillt, so daB3 ihr nicht lange in diesem Gebiet verweilen konnt. AuBlerdem
hindert euch der elektrisierte Boden, vor dem Eindringen in den hinteren
Bereich, wo euch tolle Gegenstinde erwarten. Ein Gliick gibt es einen treuen
Fan, der euch einen niitzlichen Tip gibt ...

Losungsweg:

Zunichst verlaBBt ihr den Fahrstuhl und betretet anschlieBend den néchsten
Raum im Siiden (vergeBt nicht, daB viele Tiiren sich nur mit der Keycard 6ffnen
lassen). Hier konnt ihr noch einmal kréftig Luft schnappen, bevor ihr durch die
nidchste Tiir in den mit Gas gefiillten Bereich vordringt. Hier werdet ihr
freundlicherweise von eurem Kollegen Deepthroat vor dem elektrischen Boden
vor eurer Nase vorgewarnt. Des weiteren verrdt er euch, daBl ihr den
Hauptstrom in diesem Level Ilahmlegen konnt, indem ihr den
Hochspannungskasten im Nordwesten sabotiert. Thr werdet euch anfangs
natiirlich fragen, wie ihr an den Kasten herankommt, ohne den elektrischen
Boden beriihren zu miissen. Da Solid Snake leider keine Fliigeln hat, muf3 er
sich eine bessere Methode einfallen lassen. Zum Gliick habt ihr den Nikita
Missile Launcher aus der oberen Etage mitgebracht ...

Zieht jetzt euren tollen Nikita Launcher hervor und schiefit eine Rakete ab. Da
die Raketen von euch ferngesteuert werden konnen, wird es kein Problem sein,
diese um mehrere Ecke zu steuern. Achtet darauf, dal3 ihr nach dem Abschuf
der Rakete weiterhin im Gas gefiillten Raum steht und somit kontinuierlich euer
Sauerstoffvorrat zur Neige geht. AuBlerdem konnt ihr bei Munitionsmangel in
den oberen Stock zuriickkehren, um euren Vorrat aufzufrischen.
Damit ihr jetzt euer Ziel im Nordwesten erreichen kénnt, miiflit ihr zunichst fiir
euer Vorhaben mehrere Raketen beiseite legen und euch nach dem folgenden
SchuBBweg richten:

Sobald die Rakete an dem elektrischen Gang entlang gefeuert wurde, biegt ihr
an der nichsten Kreuzung nach links ab. Sobald ihr im nichsten Raum (im
Stidwesten) angekommen seid, gilt es zunidchst, den vielen Biiromdbeln
auszuweichen und die ldstigen SelbstschuBlanlagen rechtzeitig zu zerstoren,
bevor eure Raketen unterwegs von ihnen abgefangen werden. Es gibt flinf
SelbstschuBlanlagen in diesem Raum, von denen ihr nur diejenigen zerstoren
braucht, die sich auf der rechten Wandseite befinden. Sobald alle drei
Selbstschuflanlagen zerstort wurden, navigiert ithr die Rakete zuerst wie
gewohnt liber den Raum im Siidwesten zum nordwestlichen Raum und von dort
aus nach rechts in den Nachbarraum, wo sich der Hochspannungskasten
befindet. Sobald dieser mit eurer Nikita beschadigt wurde, wird der elektrische
Boden in seiner todlichen Funktionsfiahigkeit entschérft, so dall ihr jetzt jeden
Bereich dieses Stockwerkes zu Fuf} erreichen konnt. Folgt zundchst dem
(ehemals) elektrischen Boden bis zur dritten Tir auf der rechten Seite und
offnet hier die Sicherheitstiir der dritten Stufe. Achtet dahinter auf die
Selbstschuflkamera und schnappt euch die Gasmake. Mit ihr konnt ihr euch
jetzt wesentlich linger in diesem Gas gefiillten Bereich aufhalten. Ihr werdet es
jedoch nach einiger Zeit etwas lastig finden, immer wieder zwischen der
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Gasmake und der Keycard wechseln zu miissen, um verschlossene
Sicherheitstiiren 6ffnen zu konnen. Wihrend sich einige Tiiren im Westfliigel
Offnen lassen (dort findet ihr einige Extras), fiihrt eurer Weg durch den
siidostlichen Bereich, wo ihr euch immer nur von Raum zu Raum vorarbeiten
miif3t, damit ihr einen alten Bekannten wiederseht ...

Nuke Depot B2 - Laboratory

L H

Ziele:

1 :|J 1) Fahrstuhl
6 c[ 2) Luftschleus
— d e
b |—|:|

4 4 { 3) Elektrisiert
b C er Boden
— = 4) Hochspann
<3 | 2| ungskasten
] il 3 5) Gasmaske
3 e |_ — 6) Emmerich
e c 7) Night
D — — Vision
e e - d Goggles
2 g _|d 8) Body
] — Armor
= 5\|_
L =) .
D 8 \:L Objekte:
] = a) Ration
— =2 b) Chaff
Grenades
¢) Famas-
Munition

d) Stun Grenades
e) Nikita-Raketen
f) C4

Nuke Depot B2 - Laboratory

Endgegner: Red Ninja

Missionsbeschreibung: Endlich habt ihr Hal Emmerich gefunden - jedoch was
hat der rote Ninja hier zu suchen?! Da eure Schullwaffen seiner Schnelligkeit
deutlich unterlegen sind, miiflit ihr eure Nahkampffihigkeiten unter Beweis
stellen ...
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Losungsweg: Der Ninja hat verschiedene Phasen, in denen ihr unterschiedliche
Methoden anwenden miiflt, um ithn zu verletzen. Falls ihr etwas Ausriistung
benotigt, solltet ihr euch mal auf der linken und rechten Seite umschauen.

Phase 1: Da es keinen Sinn macht, mit Waffen gegen den Ninja anzutreten,
zieht ihr jetzt eure blanken Fiuste hervor, um dem Ubeltiter gegeniiberzutreten.
Paflt vor den Attacken des Gegners auf und ndhert euch ihm zum richtigen
Zeitpunkt. Trefft ithn dann mit einem flotten Combo (einfach mehrmals
Schlagen) und zieht euch anschlieBend wieder zuriick, bevor ihr erneut zum
Angriff iiber geht. Falls ihr dabei Schwierigkeiten haben solltet, versucht euch
dem Ninja erst zu ndhern, nachdem er eine Attacke ausgefiihrt hat. Sobald ihr
dann dem Ninja etwa die Hélfte seiner Lebensenergie angezogen habt, wird er
sich in die zweite Phase begeben.

Phase2 : Unfairer Weise aktiviert der Ninja jetzt seinen Stealth-Anzug
(Tarneinheit), so daBl ihr es schwerer haben werdet, ihn zu erkennen. Wenn ihr
gute Augen habt, konnt ihr ihn wie gewohnt angreifen. Andernfalls zieht in der
Néhe des Ninjas (wenn ihr seine Silhouette entdeckt) eine Chaff Grenade
hervor und werft sie auf den Boden, damit euer Feind Kopfschmerzen
bekommt. Da er immer noch unsichtbar ist (bzw. schwer zu erkennen), miift ithr
zu der Stelle laufen, wo ihr zuletzt seine Silhouette gesehen habt und dort etwas
herumboxen. Mit etwas Gliick trefft ihr den Gegner, so dal} er fiir einige Zeit
sichtbar wird. Nachdem sich der Ninja wieder erholt hat (erst wenn die
Wirkung der Chaff Grenades nachlifit), beginnt die Suche aufs Neue. Sobald
dann der Gegner besiegt ist, wird er in die dritte Phase {ibergehen.

Phase 3: In dieser Phase wird der Ninja in einer seltsamen Blase festgehalten, in
die ihr einfach mit euren Waffen einige Schiisse hinein feuern miift (mit euren
Handen konntet ihr euch verletzen). Sobald die erste Blase zerstort ist, erscheint
der Ninja an einem anderen Ort mit einer neuen Blase. Zerstort diese ebenfalls
mit euren Waffen und dann schlieBlich die dritte, damit der Kampf endlich
vorbei ist ...
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Nuke Depot B2/Snowy Valley/Tank Hangar B2

Missionsbeschreibung: Zwar steckt Meryl anscheinend in Schwierigkeiten,

jedoch haben wir noch geniigend Zeit, uns einige Extras zu besorgen, bevor es

zum Nuke Depot B1 (Office Block) geht.

Losungsweg: Zwar hat sich Otacon nach dem peinlichen Zwischenfalls noch

nicht die Hinde gewaschen, jedoch bleibt euch nichts anderes iibrig, als die

Keycard Level 4 anzunehmen. Damit konnt ihr jetzt einige Levels zuriicklaufen,

um euch die Night Vision Goggles (Nachtsichtgerit), die Camera und einige

Extras zu besorgen. Zwar benotigt ihr diese Gegenstdnde nicht, um das Spiel zu

beenden, jedoch lohnt es sich schon wegen den vielen Munitionskisten.

Ubrigens kénnt ihr Otacon ab sofort unter der Frequenz 141,12 erreichen.

Beim Zuriicklaufen werdet ihr feststellen, daB3 sich einige Kleinigkeiten

verdandert haben:

a) Das Snow Valley ist jetzt stirker vermint und auBerdem wurden jetzt
Selbstschuflanlagen in diesem Gebiet aufgestellt.

b) Im Erdgeschof3 des Tank Hangars werdet ihr feststellen, dal der Frachtraum,
der zum Snow Valley fiihrt, nicht mehr durch Laserschranken abgesichert
ist.

Nuke Depot B1 - Office Block

Missionsbeschreibung: Meryl ist die einzige, die uns weiterhelfen kann. Da sie
in Schwierigkeiten steckt, miissen wir ihr irgendwie helfen. Wenn sie blof3 nicht
so aussehen wiirde wie der Feind ...

Losungsweg: Hier im Office Block laufen einige Soldaten herum, unter denen

sich Meryl befindet. Um sie nun von den anderen unterscheiden zu konnen, gibt

es verschiedene Moglichkeiten, das herauszufinden.

1) Es ist keine nette Art, einfach auf gut Gliick alle Soldaten um zu nieten,
damit ihr an Meryl herankommt. Auflerdem tritt automatisch ein Game Over
ein, wenn ihr eure Partnerin ins Jenseits befordert.

2) Bei dieser Methode werden sicherlich einige schmunzeln. Erinnert ihr euch
noch an die Aktion mit Meryl an der Zelle des DARPA Chiefs? Dort lief
eure Partnerin nach dem Feuergefecht fort und zeigte euch ihren hiibschen
Gang. Vergleicht jetzt einfach die einzelnen Hinterteile und ihr werdet die
richtige Person schon finden ...

3) Fir besonders Eilige bietet es sich an, genau im Ostfliigel vor der
Damentoilette zu warten. Eigentlich sind alle Gegner ménnlich, doch was
hat dieser Soldat hier zu suchen?

Nachdem ihr Meryl schlieBlich erkannt habt und ihr in die Damentoilette

gefolgt seid, versucht, dort mit ihr zu sprechen.

Nach der Konversation folgt ithr Meryl auf den Hauptgang. Da jetzt keine

Soldaten mehr herumlaufen, konnt ihr in aller Ruhe in den Office Raum gehen

(stidlich vom Fahrstuhl), um euch dort hinter der linken oberen Tiir (Level 4)

die C.Box B zu besorgen. Kehrt anschlieBend in den Hauptgang zuriick und
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folgt dem Gang, der sich links neben dem Fahrstuhl befindet. Mit dem Level 5
Key von Meryl gelangt ihr in den Commander Room.

Nuke Depot B1- Office Block

Endgegner: Psycho Mantis

Missionsbeschreibung: Endlich stot ihr auf den Telepath des Fox Hound
Teams. Dieser Box stellt eine wirkliche Herausforderung fiir euch dar und ist
mit keinem anderen Endgegner zu vergleichen. Das besondere an thm ist, daf3
er eure Gedanken lesen kann und somit unfaire Vorteile im Kampf erhalten
wird. Dies wirkt sich z. B. in der Hinsicht aus, dal} er euren Schiissen
ausweicht, nachdem ihr den Abzug aktiviert habt. Dies kann auf Dauer ziemlich
anstrengend werden. Wenn es doch blof3 einen Trick gébe ...

Die Programmier haben sich was ganz besonderes einfallen lassen. Da ihr die
ganze Zeit euer Joypad in Port Nummer 1 (das ist die linke Seite) stecken habt,
kann das Programm alle Impulse wahrnehmen, die von eurem Steuerungsgerit
ausgehen. So werden all euere Aktionen (insbesondere das SchieBen) vom Spiel
registriert und demnach vom Psycho Mantis verarbeitet. Dies ist der Grund,
warum ihr ihn nicht treffen konnt, da er all eure Bewegungen weill. Um dem
Fiesling jetzt das Handwerk zu legen miiit ihr folgendermaBen vorgehen:
Pausiert das Spiel und zieht euer Joypad aus dem 1. Port heraus, um es in den 2.
Port (rechte Seite) zu stecken. Falls ihr schon die ganze Zeit iiber den 2. Port
benutzt habt, lat euer Joypad dort stecken. Nun diirfte Psycho Mantis eure
Gedanken nicht mehr lesen konnen. Wundert euch nicht iiber die ,,Hideo,,
Botschaft, die ab und zu auf eurem Bildschirm erscheint, das liegt am Spiel und
nicht an einem technischen Defekt.

Eine andere Besonderheit tritt auf, wenn ihr entweder immer wieder von Mantis
besiegt werdet oder eure Playstation-Ports defekt sind. Dann niitzt euch das
Umstecken des Joypads herzlich wenig und ithr miiit eine andere Alternative
ergreifen. Von Campfbell werdet ihr dann {iber das Codec erfahren, daf ihr auf
die Statue auf der linken Seite schiefen miiflt, bis sie ihren Kopf verliert. Ist
dies geschehen, wird Mantis ab jetzt eure Gedanken nicht mehr lesen konnen.
Falls euch die beiden genannten Methoden zu absurd erscheinen, hier ist die
Dritte! Versucht Mantis nur mit euren Fausten zu bearbeiten, so dal} ihr
letztendlich seine telepatischen Féhigkeiten aus ihm heraus priigelt. Dies ist
eine praktische Methode, falls ihr kaum Munition mehr habt und viel Geduld
mit in den Kampf bringt. Denn ihr miillt bedenken, dall Mantis seine
telepatischen Krifte immerzu einsetzen wird, so daf3 ihr vielleicht nur einen von
finf Treffern bei ithm landen konnt. Mit dieser 20% Chance werdet ihr
bestimmt einen Kampf fiihren, der euch mindestens 15 Minuten kosten wird!
Losungsweg: Nachdem ihr jetzt mit Meryl im Commander Room steht, wird sie
euch nach einiger Zeit mit einer Waffe bedrohen. Da sie unter dem Einflu3 von
Mantis steht, dirft ihr sie AUF KEINEN FALL erschieflen, da sonst das
bekannte Game Over erscheint.
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Meryl

Versucht sie jedesmal kampfunfahig zu machen, indem ihr eine Stun Grenade
in den Raum werft (alternativ konnt ihr die Frau auch so lange durch den Raum
werfen, bis der selbe Effekt eintritt). Sobald Meryl dann ohnméchtig ist,
kiimmert sich Psycho Mantis wieder personlich um euch. Die Methode mit den
Stun Grenades funktioniert nur die ersten beiden Male. Beim dritten Mal wird
Meryl versuchen, sich umzubringen. An dieser Stelle hilft eine Stun Grenade
herzlich wenig, da sie sich nach dem Aufstehen wieder die Waffe gegen ihre
Schlife halten wird. Packt sie statt dessen und werft sie auf den Boden, so daf3
sie entwaffnet wird.

Psycho Mantis

Der Telepath wird wihrend des Kampfgeschehens stindig durch den Raum
fliegen, um seine Krifte zu sammeln. Dabei ist er meistens unsichtbar und wird
versuchen, euch entweder Energiebdlle oder irgendwelche Gegenstinde
entgegen zu schleudern. Denen konnt ihr am besten ausweichen, indem ihr euch
platt auf den Boden legt, so dal} sie iiber eure Kopfe hinweg fliegen. Eine
Ausnahe stellen die Gemalde dar, die euch unter Umstdnden beriihren konnen.
Jedoch solltet ihr an den Seiten vor ithnen sicher sein. Um jetzt Mantis zu
verletzen, solltet ihr thn mit einer beliebigen SchuBBwaffe treffen, wahrend er
sich gerade bewegungslos an einem Platz aufhilt. Die bevorzugte Waffe ist das
Famas MG, mit dem ihr kurze Feuerst6e abgeben solltet. Socom und Fauste
sind auch O. K., jedoch ist es mit diesen Mitteln schwierig, rechtzeitig an ihn
heranzukommen, bevor er wieder verschwindet. Denkt gar nicht daran,
Explosivwaffen einzusetzen, da sie von Mantis automatisch beseitigt werden.
Sobald ihr Mantis geniligend bearbeitet habt, wird er in der SchluBphase
besonders viele Gegenstinde auf euch los schicken. Lafit euch dadurch nicht
beirren, sondern kampft einfach wie gewohnt weiter.

Nachdem Psycho Mantis abgetreten ist, geht ihr durch den geheimen Gang, den
er euch zuvor noch ge6ffnet hat.

Wolf Cave

Missionsbeschreibung: Euer Weg fiihrt euch durch eine Hohle, die von Wolfen
behaust wird. Da es in diesem Gebiet sehr duster ist, bietet es sich an, die Night
Vision Goggles aufzusetzen, damit ihr einen besseren Uberblick erhaltet.

Losungsweg: Anfangs wird Meryl vor euch weglaufen. Jedoch ist es nicht
moglich, ithr zu folgen. Lauft statt dessen in den nichsten verschneiten Gang
hinein und stellt fest, da3 dieser in eine Sackgasse fiihrt. Wenn ihr an dessen
Ende mal auf die untere Wandseite blickt, werdet ihr einen kleinen Spalt
entdecken, durch den ihr hindurch kriechen konnt. Tut dies und ihr werdet im
Versteck der Wolfe landen. Es ist nicht sehr leicht, sich an den Hundewesen
vorbei zu schleichen, da sie ja bekanntlich {iber einen ausgeprigten
Geruchssinn verfiigen. Daher solltet ihr sofort bei einer Begegnung mit einem
Wolf euer Socom sprechen lassen, um keine hidfllichen BiBwunden zu erleiden.
Im Wolfsversteck folgt ihr jetzt immer der rechten Wand, bis ihr in der
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stidostlichen Ecke der Hohle angelangt seid. Hier werdet ihr zwei verschiedene
Offnungen an der Unterseite der Winde entdecken. Die siidliche Offnung fiihrt
in einen kleinen Bereich, wo ihr Extras und das Diazepam findet. Durch die
siidostliche Offnung gelangt ihr zum Ausgang, wo Meryl bereits auf euch
wartet. Die Wolfe, die sich um eure Begleiterin herum befinden, werden euch
nichts tun - deshalb solltet ihr ruhig eure Waffe wieder wegstecken.

Wolf Cave Ziele:
1) Eingang

2) Offnung in der
Wand

3) Offaung in der
Wand

4) Offnung in der
Wand

5) Ausgang

Objekte:
a) Ration

b) Socom-Munition
¢) Famas-Munition
d) Diazepam
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Sniper Alley

Missionsbeschreibung: Sobald ihr mit Meryl hier angekommen seid, wird sie
erst einmal ithr Gedachtnis unter Beweis stellen und wagemutig durch das
Minenfeld laufen. Nachdem sie euch jetzt den sicheren Weg markiert hat, lauft
ihr einfach geradeaus nach oben, um eine kleine Abkiirzung zu nehmen.
Losungsweg: Nachdem jetzt Meryl das Opfer von Sniper Wolf geworden ist,
konnt thr der armen Lady zunichst nicht weiterhelfen, ohne das ihr selbst daran
glauben miiBtet. Da ihr nicht mit euren herkodmmlichen Waffen an den
Scharfschiitzen herankommen konnt, miifit 1hr euch ebenfalls ein
Scharfschiitzengewehr besorgen. Doch wo gibt es so etwas? Hmm ... in der
Waffenkammer des Tank Hangars haben wir noch gar nicht alle Tiiren gedffnet.
Ja, ithr miif}it jetzt den ganzen weiten Weg zuriicklaufen, um in das zweite
Untergescho3 des Tank Hangars zu gelangen. Sobald ihr dort angekommen
seid, 6ffnet ithr im Nordwesten die Sicherheitstiir der 5. Stufe. Bevor ihr jetzt
voreilig in den Raum hinein stiirmt, solltet ihr vorher die Thermal Goggles
aufsetzen, damit ihr keine bdsen Uberraschungen erlebt. Im Raum selbst sind
unangenehme Laserschranken aufgebaut, die bei Kontakt den Alarm ausldsen.
Begebt euch wieder einmal auf den Boden, versucht euch geschickt an den
Lasern vorbei zu bewegen und im oberen Teil das PSGI Scharfschiitzengewehr
mit der dazugehdrige Munition einzusammeln. Denkt daran, daf ihr ruhig mit
den Armen und Beinen die Laserschranken beriihren konnt, ohne das der Alarm
ausgelost wird. Mit der Waffe kehrt ihr dann zur Sniper Alley zuriick.

Sniper Alley

N [T T
iz

&)

Ziele:
1) Eingang
2) Durchgang zum Comm.Tower A

™)

Objekte:
a) PSG1-Munition

b) Ration
L 1 c) Famas-Munition
d) Socom-Munition

E 1
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Sniper Alley

Endgegner: Sniper Wolf

Missionsbeschreibung: Sobald ihr jetzt samt PSG1 und Diazepam in die Sniper
Alley zuriickgekehrt seid, werdet ihr feststellen, dal Meryl verschwunden ist.
Jedoch befindet sich Sniper Wolf immer noch auf ihrer Position, um euch beim
Voranschreiten zu hindern.

Losungsweg: Sucht anfangs an einer der beiden Seiten Schutz und schaut
vorsichtig um die Ecke. Stellt euch mit dem Gesicht zur Wand und betétigt die
Dreieck-Taste und anschlieBend die L1- bzw. RI1-Taste, um in die
entsprechende Richtung zu schauen. Dadurch kénnt ihr etwas weiter sehen, als
wenn ihr euch gegen die Wand pressen wiirdet. Zieht dann das PSG1 hervor
und haltet es bereit (zielt noch nicht damit. Ubrigens konnt ihr das Gewehr
schnell wegstecken bzw. hervorziehen, indem ihr die R1-Taste betitigt). Wenn
ihr gute Augen habt, werdet ihr Sniper Wolf als kleinen Punkt auf dem hinteren
Gebdude entdecken, sobald sie aus ithrem Versteck herauskommt (ihr konnt es
auch daran erkennen, daB sie thren Laserpointer an den Winden entlang
bewegt). Sobald ihr den Gegner dann entdeckt habt, packt ihr euch schnell auf
den Gang und legt euer PSG1 an (das Gewehr wird immer in die Richtung
ausgerichtet, in die euer Gesucht schaut). Schluckt dabei eine Diazepam Pille,
damit ihr beim Visieren nicht so stark zittert. Sucht dann schleunigst die Stelle
ab, an der ihr die Scharfschiitzin das letzte Mal gesehen habt und hofft darauf,
daB3 ihr sie findet, bevor sie euch findet! Zogert dann nicht, einen Schuf} auf sie
abzufeuern, so dal} sie wieder hinter einer Deckung verschwinden muf3. Laft sie
jetzt bloB3 nicht aus den Augen, sondern wartet an dieser Stelle, bis sie wieder
hervorkommt. Gebt anschlieBend erneut einen Schufl auf sie ab. Sollte es
einmal passieren, dal sie euch erwischt, solltet ihr schleunigst wieder in eure
Deckung zuriick hechten, bevor sie euch den Garaus bereitet. In puncto
Munition solltet ihr euch keine Sorgen machen, da diese hinter euren
Deckungen immer wieder, wie von Geisterhand, erneuert werden.

Nachdem ihr den Feind dann ausgeschaltet habt, konnt ihr euren Weg zum
nordlichen Gebdude fortsetzen. Um euch nichts vorwegzunehmen, solltet ihr an
dieser Stelle einmal abspeichern, bevor ihr euch der Tiir im Nordosten nihert.
Es ist wichtig, da die kommende Handlung den Ausgang des Spiels
beeinflussen wird!
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Tank Hangar — Cell

Missionsbeschreibung: Tja, das kann auch schon mal einem Agenten passieren
- er wird gefangengenommen. Leider bleibt euch nichts anderes iibrig, als euch
der Folterung, oder wie Ocelot meint, dem ,,Verhor,, zu unterziechen. An dieser
Stelle kommt es nun darauf an, wie ihr euch anstellt, da es den Ausgang der
Geschichte beeinflussen wird. Hierbei gibt es zwei Moglichkeiten:
Entweder ihr iibersteht die Folter oder ihr bereitet den Qualen ein Ende, indem
ihr um Gnade winselt (schaut unter dem Kapitel ,,Streng Geheim!,, nach).
Losungsweg: Hort euch die Spielregeln von Ocelot an und beherzigt diese auch.
Beim Einsetzen von Dauerfeuer wird das Verhor sofort zu euren Ungunsten
abgebrochen. Ansonsten gilt es jetzt, dem Verhor zu widerstehen, indem ihr so
schnell wie moglich die Kreis-Taste betétigt, sobald die Elektroschocks
eingesetzt werden, damit ithr wieder an Lebensenergie dazu gewinnt. Falls ihr
die Qualen nicht ldnger aushaltet, konnt ihr die Folter jeder Zeit beenden,
indem ihr die Select-Taste betétigt. Auf keinen Fall diirft ithr zu Tode gequailt
werden, da ihr sonst das bekannte ,,Game Over,, seshen wiirdet.

Um jetzt die vier Folterdurchginge zu bestehen, solltet ihr folgendes beachten:

1) sobald die Stromschlige aufgehort haben, konnt ihr weiterhin die Kreis-
Taste betdtigen, um zusdtzliche Energie zu erhalten.

2) Da euer Zeigefinger von Zeit zu Zeit immer langsamer werden wird, solltet
ihr auch einmal versuchen mit dem anderen Zeigefinder die Kreis-Taste zu
betétigen.

Sobald ihr dann die vierte Folterungseinheit iiberstanden habt, werdet ihr in der

Gefingniszelle landen. Erst wenn ihr schlieBlich die zweite Runde der

Folterung tiiberstanden habt, die iibrigens wiederum aus vier Foltereinheiten

besteht, erhaltet ihr die erste Moglichkeit zum Ausbruch aus der Zelle.

Falls ihr hingegen bei der Folterung aufgegeben habt (und ihr wollt als guter

Agenten durchgehen?), konnt ihr gleich beim ersten Besuch in der

Gefangniszelle ausbrechen.

Ausbruch aus der Gefingniszelle:

Sobald ihr das erste Mal in der Zelle gelandet seid, werden euch nach einiger

Zeit Campbell und Naomi kontaktieren. Habt ihr das Gesprich mit ihnen

beendet, miift ihr euch nun bei Otacon melden. Dieser wird euch seine Hilfe

anbieten und alles versuchen, was in seiner Macht steht, um euch hier
herauszuholen. Das hort sich zwar nicht vielversprechend an, jedoch habt ihr
keine andere Wahl.

Nachdem ihr dann die zweite Folterung iliberstanden habt (oder auch nicht),

erhaltet ihr jetzt die erste Moglichkeit, um aus der Zelle zu entkommen:

Methode 1: Wenn ihr Otacon beim ersten Verhor angerufen habt, wird er bei

eurem zweiten Besuch in der Zelle an eurer Tiir klopfen und etwas Ausriistung

mitbringen. Falls ihr gedacht habt, da3 er euch tausend Waffen mitgebracht hat,
so werdet ihr enttduscht sein. Dieser Witzbold hat euch ndmlich nur eine

Ration, ein Handkerchief (Halstuch von Sniper Wolf) und eine Ketchupflasche

(?) mitgebracht. Na ja, dann improvisieren wir eben ein wenig.
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Wartet jetzt, bis die Wache auf dem Gang ein kleines Problem bekommt und
auf der Toilette verschwindet (Mann, sieht das ulkig aus). Nutzt jetzt diesen
Zeitpunkt aus, um euch entweder unter dem Bett zu verstecken oder einen
Selbstmord vorzutduschen. Letztere Methode konnt ihr ausfithren, indem ihr
euch mitten auf den Boden legt und die Ketchupflasche auswéahlt, um etwas
Blut nachzuahmen (unter Umstianden miif3t ihr ziemlich lange warten, bis sich
das Ketchup auf dem Boden verteilt). Egal welche Methode ihr jetzt
angewendet habt, zumindest wird die Wache bei ihrer Riickkehr in eure Zelle
eilen, um nach euch zu sehen. Sobald sie sich dann in eurer Ndhe befindet,
stiirmt ihr schnell der Wache entgegen und schlagt sie K.O., bevor sie euch
wieder entwischt.

Methode 2: Die letzte Moglichkeit tritt erst nach der fiinften Folterung ein, bei
der ihr nichts tun braucht. Falls ihr wirklich so lange durchgehalten habt
(Respekt!), wird eure Zellentiir von einem Fan aufgeschweif3t.

Nachdem ihr jetzt die Wache tliberwiltigt habt, erhaltet ihr automatisch die
Level 6 Keycard. Folgt nun dem Gang einfach in die Folterkammer und
sammelt dort die rote Box ein, in der sich eure restliche Ausriistung befindet.
Nachdem ihr dies eingesammelt habt, verlaBBt ihr den Raum durch die
Nordosttiir, um wieder beim Fahrstuhl zu landen. Wenn ihr jetzt eure
Ausriistung einmal durchsucht, werdet ihr feststellen, da3 der heimtiickische
Ocelot eine Zeitbombe (Timer.B) in eurem Inventar versteckt hat. Um diese los
zu werden, miilt ihr sie einfach auswahlen und die Kreis-Taste betitigen
(wéhrend das Menii noch gedftnet ist).

Da ihr jetzt die Level 6 Keycard besitzt (es ist die zweit hochste Karte im
gesamten Spiel), konnt ihr nun alle zuvor verschlossenen Sicherheitsrdume
offnen. Stattet daher simtlichen Rdaume einen Besuch ab und schnappt euch
alles, was euch unter die Finger kommt. Die wichtigsten Gegenstdnde, die ihr
euch mit der Level 6 Keycard besorgen konnt, sind: a) Die Body Armor
(Korperriistung) und b) die Cold Medicine (Erkdltungsmedizin gegen
Schnupfen). Den einen Gegenstand findet ihr im 2.Untergescho3 des Nuke
Depots (Laboratory) im Siidwestraum, wéhrend der andere Gegenstand im
ersten Untergeschof3 des Nuke Depots (Office Block) auf der Westseite des
Office Raumes auf euch wartet. Sobald ihr dann alle Gegenstinde
eingesammelt habt, geht ihr durch die Nordosttiir in der Sniper Alley, um euren
Weg fortzusetzen.
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Tank Level B1 - Cell

1) Gefingniszelle

2) Wache

3) Snakes
Ausriistungsge
genstinde

4) Fahrstuhl

a) Ration
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Comm. Tower A

Missionsbeschreibung: Hinter der Sniper Alley werdet ihr in den ersten Teil des
Communicating Towers gelangen. Dort werdet ihr es mit einer ziemlich harten
Aufgabe zutun bekommen, denn ihr miiit versuchen, zu FuB} in die zwanzigste
Etage zu gelangen, wo eine Leiter auf das Dach des Gebdudes fiihrt. Was daran
schwer ist? Auf eurem Weg werden ‘zig Soldaten auf euch zukommen, die sich
weniger mit euch unterhalten wollen. Hoffentlich habt ihr jede Menge Munition
fiir die Famas mitgebracht ...

Losungsweg: Sobald ihr am Treppenhaus angekommen seid, wird
unausweichlich der Alarm ausgelost und somit die gesamte Armee des Turmes
auf euch aufmerksam gemacht. Dreht euch zunidchst um und feuert in den
Gang, von dem ihr her gekommen seid, um die ersten beiden Soldaten
umzunieten. Schnappt dann unbedingt das Rope (Seil), dal sich in
herumliegenden Kartons befindet, da eure nachste Aktion sonst fiir die Katz ist!
Legt anschliefend die Body Armor an und betretet durch die siidlich gelegene
Tiir das Treppenhaus. Ab jetzt beginnt ein ziemlich langer Marsch, denn ihr
miiflt in das oberste Stockwerk dieses Gebdudes gelangen. Unterwegs werden
euch eine Vielzahl von Soldaten entgegenkommen, die ihr euch am besten mit
der Famas fernhalten konnt. Auf eurem Weg werdet ihr an einer Sicherheitstiir
vorbeitkommen, die sich anscheinend nicht 6ffnen 1aBt. Sobald ihr dann mit
Otacon iiber dieses Problem redet, werdet ihr erfahren, daf3 sich die Tiir nur von
der anderen Seite O6ffnen laflt. Deshalb bleibt euch keine andere Wahl, als
wirklich den ganzen Weg nach oben zu dackeln. Erst wenn ithr im obersten
Stockwerk angelangt seid, werden die vielen Soldaten euch endlich in Ruhe
lassen.

Tips fiir euren Spaziergang:

Fiir diejenigen unter euch, die eher zu den friedlicheren Agenten zdhlen, gibt es
eine Moglichkeit, sich groBtenteils den stindigen Feuergefechten zu entziehen.
Wenn ihr viele Stun Grenades bei euch herumtragt, werden diese euch in
diesem Turm

gute Dienste erweisen. Werft gleich im Erdgescho3 eine Stun Grenade und
dann etwa immer in jedem dritten Stockwerk eine weitere, damit ein nahtloser
Ubergang zwischen der letzten und der neuen Granate entsteht. Mit dieser
Methode sollte eure Reise nach oben eigentlich ziemlich einfach werden.

Fiir die kampflustigen Agenten unter euch gibt es folgende Dinge, auf die ihr
achten solltet: Soldaten, die euch hinterherlaufen, solltet ihr erst dann umlegen,
sobald sie gefdhrlich nahe gekommen sind. Es niitzt nichts, alle Soldaten zu
toten, da sie immer wieder erneuert werden. Soldaten, die sich mitten auf eurem
Weg befinden, solltet ihr mit Vorsicht behandeln. Denn wenn ihr einfach an
thnen vorbeilauft, werdet ihr von ihnen meistens zu Boden geschlagen und
anschlieBend von den iibrigen, herbei stiirmenden Soldaten einfach aufs
Kréiftigste beschossen.

Sdubert daher immer rechtzeitig den Weg mit eurer Waffe, um keine bdsen
Uberraschungen zu erleben.
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Eine gute Methode, um eine Vielzahl von Soldaten aufzuhalten, ist der
Nahkampf. Schnappt euch einfach einen beliebigen Soldaten und schleudert ihn
gegen seine Kumpanen. Diese werden dann fiir eine kurze Zeit benommen auf
dem Boden liegen, so dal3 ihr zu ihnen einen gewissen Vorsprung aufbauen
konnt. Eine andere gute Methode ist, falls ihr eure Munition sparen miif3it, da3
ihr einen Soldaten schnappt und iiber das Geldnder werft. Stiirze oberhalb des
zweiten Stockes iiberlebt nicht einmal der stirkste Soldat!

Habt ihr es dann in den obersten Stock geschafft, miilt ihr dort nur noch die
Leiter hinaufklettern, damit ihr auf dem Dach des Communicating Towers

landet.
Ob unsere Nikita-Missile alle drei Soldaten wegpusten wird?

Comm. Tower A

Missionsbeschreibung: Die Leiter des Treppenhauses fiihrt euch nun auf das
Dach des Comm. Towers. Schaut euch hier oben etwas um und versucht einen
Weg zu finden, um zur anderen Seite des Turmes zu gelangen.

Losungsweg: Niahert euch auf dem Dach der groBen Satellitenschiissel im
Norden, damit ihr Besuch von eurem Erzfeind erhaltet ...

Nachdem ihr dann vor dem Abgrund steht, zieht jetzt das Rope hervor, daB3 ihr
hoffentlich aus dem Untergeschof3 des Treppenhauses mitgebracht habt. Nidhert
euch dann dem Geldnder, damit sich Snake automatisch abseilt. An der
Riickseite des Comm- Towers erhaltet ihr nun von Campbell eine Anweisung,
wie ithr euch abseilen konnt. Hort ihm genau zu und versucht anschlieBend, so
schnell wie moglich auf die unterste Etage zu gelangen, bevor ihr vom Hind
weggepustet werdet. Die verschiedenen Balken, sowie die heilen
Dampfstrahlen an den Wénden, konnen miihelos iibersprungen werden. Paf3t
bloB auf, dal} ihr nicht genau auf den heilen Dampfen landet und vom MG des
Helis getroffen werdet. Wenn ihr euch einfach immerzu nach unten abseilt,
solltet ihr ziemlich schnell und sicher am Boden ankommen (na gut, einige
Kratzer muB jeder in Kauf nehmen).

Seid ihr dann in einem Stiick am Boden angekommen, fiihrt jetzt eine lange
Briicke zum Comm. Tower B heriiber. Doch Halt! Auf der anderen Seite warten
schon einige gierige Soldaten, die mit scharfer Munition auf alles ballern, was
sich auf der Briicke befindet. An dieser Stelle gibt es nun verschiedene
Moglichkeiten, um dem gegnerischen Trupp Paroli zu bieten. Zum einen kénnt
thr die PSG1 anlegen und die Typen in aller Ruhe abknallen, oder ihr
verwendet den Nikita Missile Launcher, um eine Rakete per Eilpost zu thnen
heriiber zu senden. Sobald dann die Luft rein ist, sprintet ihr zur anderen Seite
und eilt dort in das Treppenhaus, um euch vor dem Hind zu schiitzen.
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Comm.Tower Walkway Zicle:

1) Startpunkt
2) Soldatentrupp
2 3) Stinger

[
o 3
=
= 4) Durchgang zum
I 4 [] Treppenhaus

Objekte:

a) Ration

b) C4

c) Stinger-Raketen

—
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Comm. Tower B

Missionsbeschreibung: In der Tat, Gegensitze ziehen sich an. Da ihr euer
Bruderherz nicht einfach so alleine lassen konnt, mii3t ihr nun versuchen, auf
das Dach des Comm. Tower B zu gelangen, um den Kerl im Kampf zu stellen.
Losungsweg: Im Vorraum des Treppenhauses angekommen, schaut ihr euch
erst einmal um, damit ihr an der linken Seite der Wand eine neue Waffe findet.
Es handelt sich hierbei um die Stinger (Raketenwerfer), die samt Munition
mitgeliefert wird. Steckt die Waffe ein und betretet durch die Tiir im Siiden das
Treppenhaus. Hier stehen euch gleich zwei Ginge zur Verfligung, wovon der
stidliche nach oben fiihrt und der andere nach unten. Folgt zuerst dem stidlichen
Gang und versucht dort den Fahrstuhl zu aktivieren. Da dieser auler Betrieb
und die Treppe auf der rechten Seite durch Kisten versperrt ist, versucht ihr
zunichst, im Treppenhaus ganz nach unten zu laufen. Nach einigen
Stockwerken werdet ihr eine zerstorte Stelle im Bauwerk auffinden, so daf3 ihr
den ganzen Weg wieder nach oben zuriick laufen miiit. Am Fahrstuhl werdet
ihr diesmal auf Otacon treffen, mit dem ihr erst einmal ein interessantes
Gesprich fiihrt. Folgt anschlieBend dem Treppengang, der rechts vom Fahrstuhl
nach oben flihrt (irgend jemand hat die Kisten beiseite geschafft). Palit jetzt
beim Laufen auf und versucht, auf SelbstschuBBanlagen zu achten, die sich in
allen vier Etagen an den Winden befinden. Um es jetzt kurz zu machen:
Benutzt Chaff Grenades!

Sobald ihr im obersten Stockwerk angekommen seid, sammelt im Rundgang
noch alle Extras ein, bevor ihr die Leiter hinaufklettert. Oben im Vorraum
checkt ithr noch einmal eure Rationen und Waffen durch, bevor ihr nach
drauflen geht, wo der Hind bereits auf euch wartet. Denkt blof3 nicht, da3 ihr
einen Freiflug erhaltet!

Comm. Tower B

Endgegner: Hind-D

Missionsbeschreibung: Ganz schon unfair, mit einem Helikopter auf einen
Menschen zu schielen. Doch da ihr euch inzwischen schon gegen einen Panzer
profiliert habt, werdet ihr auch mit diesem Gegner gut zurechtkommen. Eure
Hauptwaffe in diesem Kampf ist selbstverstindlich die Stinger und nicht etwa
der Nikita Launcher.

Losungsweg:

Mitten auf dem Gebdude werdet ihr immer wieder hinter dem giinstig
gelegenen Metallobjekt in der Mitte geniigend Schutz finden. Des weiteren
findet ihr praktisch unendlich Munition fiir eure Stinger in der Siidostecke des
Turmes, die von Zeit zur Zeit erneuert wird. Gegen das MG des Helis wird euch
die Body Armor etwas Schutz geben, jedoch solltet ihr vor den Raketen von
Liquid Snake lieber in Deckung gehen. Ubrigens konnt ihr schnell die Stinger
ein- bzw. ausschalten, indem ihr die R1-Taste betitigt.
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Nun zum Angriff. Die Stinger ist eine ausgezeichnete Waffe, um Helis, wie den
Hind-D, aus dem Himmel zu holen. Das praktische an diesem Gerit ist, dal3 es
iiber ein Zielerfassungssytem verfiigt, mit dem ihr eure Raketen sicher ins Ziel
bringen konnt. Visiert dazu euer Ziel fiihrt kurze Zeit an, bis euch das
Zielsystem rotes Licht gibt. Schiet dann eine Rakete ab, damit ihr einen
Treffer bei eurem Gegner landet. Natiirlich hat das Gerdat auch einige
Schwachpunkte. Wenn ihr beispielsweise eine Rakete abschiefit und sich der
Gegner genau in diesem Augenblick hinter eine Deckung begibt, wird die
Rakete einfach in die Deckung rasen. Eine weitere Sache ist, dal ihr den
Gegner jederzeit orten konnt, auch wenn er sich gerade unter euer Plattform
aufhilt — denkt bloB in diesem Augenblick nicht daran, eine Rakete abzufeuern!
Versucht den Feind einfach immer im Auge zu behalten, so daBl er nicht
plotzlich hinter auftaucht und euch in den Riicken schiefit. Bei seinen
Raketeneinsitzen braucht ihr euch eigentlich nur auf den Boden zu legen, um
euch der Gefahr zu entziehen.

Comm. Tower B

Missionsbeschreibung: Nachdem ihr mit dem Hind-D abgerechnet habt, miif3it
thr nun den Aufzug verwenden, der inzwischen von Otacon wieder repariert
worden ist, um damit ins Snow Field zu gelangen.

Losungsweg: Begebt euch jetzt wieder in das Treppenhaus des Comm. Towers
und folgt den ganzen Treppen wieder nach unten zum Fahrstuhl. Paft blo
beim Herunterlaufen auf, daB3 ihr nicht blind in die SelbstschuBBanlagen stolpert.
Chaff Grenades diirften hier eine gute Alternative darstellen. Falls ihr aber noch
etwas Munition in euer Stinger habt, konnt ihr damit die SelbstschuBanlagen
zerstoren (eine Rakete geniigt, um einen ganzen Haufen solcher Anlagen zu
vernichten). Sobald ihr dann am Fahrstuhl angekommen seid, steigt ihr dort ein,
um euch in den ersten Stock beférdern zu lassen. Doch irgend etwas stimmt in
dem Aufzug nicht ...

Nachdem ihr jetzt blind in die Falle der vier getarnten Soldaten getappt seid,
miifit ithr euch nun gegen sie zu Wehr setzen. Da sie durch ithre Tarnanziige
ziemlich schwer auszumachen sind, konnt ihr eure Thermal Goggles aufsetzen,
um ein klares Blickfeld zu erhalten. Bei den Soldaten, die sich in eurem
Fahrstuhl befinden, handelt es sich nicht um gewdhnliches Kanonenfutter,
sondern um gut durchtrainierte Elitekrieger. Dies hat zur Folge, da3 diese nicht
einfach mit wenigen Schiissen zu besiegen sind, sondern wirklich einiges
einstecken konnen. Verwendet daher Granaten oder die Famas, um den
Soldaten mehr Schaden zu zufiigen. Wiirgegriffe und Schulterwiirfe machen
sich auch besonders gut, um den Soldaten das Handwerk zu legen.

Nachdem ihr euch als wiirdiger Agent profiliert habt, steigt aus dem Fahrstuhl
aus und sammelt links und rechts neben dem Aufzug noch einige Extras auf,
bevor ihr dem siidostlichen Gang in das Snow Field folgt (Vorsicht vor
Selbstschuflanlagen!).
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Snow Field
Endgegner: Sniper Wolf

Missionsbeschreibung: Sie kann euch einfach nicht in Ruhe lassen. Nachdem
ithr bereits unzédhlige Kugeln in die hiibsche Scharfschiitzenkonigin abgefeuert
habt, kommt ihr nun nicht drum herum, ihr eine zweite Chance zu gewéhren.
Sobald ihr das Zentrum das Snow Fileds betretet, beginnt das Schiitzenfest ...
Losungsweg: Im Prinzip lauft der Kampf in dhnlicher Form ab, wie der in der
Sniper Alley. Der Unterschied liegt darin, da3 ihr diesmal auf einem groferen
Terrain euer Gefecht bestreitet. Zwar diirfte es euch klar sein, dal Sniper Wolf
sich im Norden des Gebietes aufhilt, jedoch hat sie mehrere Deckungen, hinter
denen sie sich verschanzen kann. Sucht euch zunichst auch eine gute Deckung
hinter dem Hiigel im Siidosten, um euch in Sicherheit zu bringen. AnschliefSend
miift ihr euch der schwierigen Aufgabe des Kampfes widmen, bei der ihr erst
einmal die genaue Position der Scharfschiitzin herausfinden miifit. Tastet euch
dazu immer weiter aus eurer Deckung hervor und versucht auf den Laserpointer
zu achten, der von threm Gewehr aus die Landschaft abtastet. Verfolgt den
Strahl zu seinem Ursprungsort zuriick. Meistens werdet ihr Sniper Wolf in der
Nordwestecke hinter einem Baum auffinden. Da sie eine weille Schneejacke
tragt, konnte dieses Suchspiel etwas anstrengend werden. Sobald ihr sie dann
gefunden habt, willt ihr bereits, was ihr zutun habt. Vergef3t blo nicht, das
Diazepam zu verwenden, um das Zittern eurer Arme abzustellen. Munition fiir
euer PSGI findet ihr in der Stidwest- und Stidostecke.

Tips fiir unehrenhafte Agenten:

Wenn ihr wirklich Probleme habt, die Position von Sniper Wolf ausfindig zu
machen, konnt ihr unfaire Methoden anwenden, um dies schnell zu
bewerkstelligen. Zieht einfach eure Stinger hervor und tastet damit den
nordlichen Bereich des Snow Fields ab. Sobald sich die Feindin in eurem
Blickwinkel befindet, wird die Stinger automatisch das Ziel markieren. Wenn
ihr jetzt das Zielsystem auf Sniper Wolf richtet und eine Rakete abschief3t,
werdet ihr ohne grofBen Aufwand einen direkten Treffer bei ihr landen.

Die andere Methode besteht darin, eine Nikita Missile in die Landschaft zu
schicken, um die Gegend zu erkunden. Denkt daran, da3 ihr mit der Rakete um
den Hiigel herum fliegen miiflt, damit diese dort nicht abprallt. Sobald ihr die
Rakete in den nordlichen Bereich des Snow Fields navigiert habt, betitigt die
Dreieck-Taste, um in die Sicht der Rakete zu wechseln. Dadurch erhaltet ihr
jetzt ein ausgezeichnetes Blickfeld, in dem sich Sniper Wolf befinden miil3te.
Da sie sich gegen derartige Waffen nicht wehren kann, konnt ihr die Nikita
Missile einfach in euer gewiinschtes Ziel rasen lassen.

Snow Field

Missionsbeschreibung: Das Snow Field ist nicht einfach ein gewohnliches Feld,
auf dem es viel Schnee gibt. Hier befinden sich viele Kdmmerchen mit
Extramunitionen, die darauf warten, von euch eingesammelt zu werden.
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Losungsweg: Mit eurer Level 6 Keycard konnt ihr nun jede Menge Tiiren in
diesem Bereich offnen (auBer die Tiir der Sicherheitsstufe 7), um etwas
Munition aufzustocken. Paf3t hinter den einzelnen Tiiren jedoch auf, da die
harmlos wirkenden Ridume ab und zu mit heimtiickischen Fallen versehen
wurden.

Westen: Diese Raume werden durch Selbstschuanlagen bewacht. Dafiir gibt es
hier 2 Rationen, Nikita Raketen und die C.Box C.

Osten: Nur der untere Raum wird von Selbstschuflanlagen bewacht. Zu holen
gibt es Granaten und Chaff Grenades + Munition fiir PSG1, Socom und Famas.
Norden: Die linke Tir fithrt zum Ausgang, wihrend die mittlere Tiir mit dem 7.
Sicherheitsgrad verschlossen ist. Hinter der rechten Tiir solltet ihr kriechen, da
sich dort versteckte Minen befinden. Zur Belohnung gibt’s Diazepam, Ration
und PSG1 Munition.

Nachdem ihr hier alles abgeklappert habt, konnt ihr durch die Tir im
Nordwesten gehen, hinter denen sich Selbstschuflanlagen befinden. Mogelt
euch an ihnen vorbei, betretet den dahinter liegenden Gang und schwupps, seid
ihr bei der zweiten CD angelangt!

Gegenstinde:

C.Box C.

Da ihr jetzt alle drei Cardboxes (A, B und C) beisammen habt, konnt ihr
folgendes tun (dies war auch schon frither moglich, jedoch ergibt es erst jetzt
einen Sinn): Im Stidwesten des Snow Fields steht ein Transporter, mit dem ihr
euch in verschiedene Gebiete befordern lassen konnt. Schaut dazu auf die
einzelnen Cardboxes und versteckt euch unter einer entsprechenden C.Box im
Laderaum, damit ihr nach einigen Augenblicken von einem Fahrer in das
gewlinschte Gebiet gebracht werdet:

C.Box A Heliport

C.Box B Nuke Depot

C.Box C  Snow Field

An jedem dieser Orte befindet sich selbstverstindlich ein Transporter, der euch
gern zum ndchsten Ziel bringen wird.

Eingefrorene Rationen (Frozen): Dieses Gebiet gehort zu den kiltesten Levels
dieses Spiels. Deshalb kann es hin und wieder passieren, dall eure Rationen
einfach einfrieren und dadurch unbenutzbar werden. Um dies zu verhindern,
solltet ihr stindig eure Rationen in der Hand behalten, wédhrend ihr im
Schneegebiet herum lauft. Solltet es einmal passieren, daBl eure Rationen
eingefroren sind (auf euren Rationen erscheint die Aufschrift ,,Frozen,,), so
nehmt sie in eure Hinde und wartet damit in einem Gebiet, wo es keinen
Schnee gibt. Nach einigen Minuten sollten sie wieder auftauen. Eine andere
Methode ist, zunidchst in den Office Block des Nuke Depots zuriickzukehren.
Besucht dort die Herrentoilette und haltet eure Rationen bereit. Beriihrt dann
den Handtrockner, der sich neben den Waschbecken befindet, damit ihr wieder
etwas zu futtern habt.
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Ziele:

1) Eingang
3 2) C.Box C
‘ 3) Ausgang

. d M Objekte:

L d—3 2 PSGL-
unition

?? ? ? ? a4 c) Diazepa

? ? b) Ration

e e bk m
6 o ? d) Stinger-

Raketen
? e) Nikita-
c Q — Raketen
L f) Stun
2 ] Grenades
b ? g) Socom-

Munition

? h) Famas-
el Munition

1) Grenades
j) Chaff
a Grenades

Show Field

b
? Sonstiges:

a 1 [] ’7 M)

Versteckte
‘ ‘ Minen!

Blast Furnace

Missionsbeschreibung: Puh ... kann denn niemand diese verdammte Hitze
abstellen! In diesem Raum findet ihr auf eurer Etage eine Wache, die ihr mit
Leichtigkeit tiberwéltigen konnt. Doch wie zum Teufel kommen wir auf die
untere Etage?!

Losungsweg: Nachdem die patrouillierende Wache unschidlich gemacht
worden ist, erhaltet ihr zunichst eine Ration. Begebt euch anschlieend in die
Stidwestecke des Raumes und schaut auf die Nordseite. Um jetzt auf die
nordliche Plattform zu gelangen, gibt es zwei Methoden:

Die laute Methode (Alarm wird ausgeldst):
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Vor euch befindet sich iiber der Schmelze ein Lastarm, der sich stindig hin und
herbewegt. Links an dem Lastarm ist eine Eisenplatte befestigt, die euch beim
Hertiiberlaufen stort. Zieht an dieser Stelle eure Stinger oder Nikita hervor und
feuert einen Schul auf die Metallplatte ab, so daB sie verschoben wird.
Daraufhin wird der Alarm ausgelost und die andere Wache im nordlichen Teil
des Raumes gewarnt. Wartet jetzt auf eurer Position mit der gezogenen Stinger
oder dem PSG1 Gewehr und fangt die Wache ab, sobald sie in euer SchuBlfeld
tritt. Lehnt euch dann an die Westwand und bewegt euch vorsichtig auf dem
Sims an der Wand entlang zum noérdlichen Teil des Raumes. Macht dabei keine
Matzchen, da ihr sonst in der Hitze der Schmelze verdampfen wiirdet.

Die leise Methode (Alarm wird nicht ausgeldst):

Bewegt euch gleich an der Westwand entlang und duckt euch, sobald der
Lastarm mit der Metallplatte euch entgegenkommt. Erst wenn der Lastarm an
euch vorbeigezogen ist, konnt ihr sicher auf die nordliche Plattform gelangen.
Auf der nordlichen Plattform angekommen, konnt ihr nun zum Ausgang laufen,
der sich im Nordosten befindet. Siidlich vom Ausgang befindet sich noch ein
Raum, der zu einigen Extras fiihrt. Dabei miif3t ihr aber an heiBen Dimpfen und
einer Uberwachungskamera vorbei, um an die Extramunitionen
heranzukommen.
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Blast Furnace 1

L]
b

AT

Blast Furnace 2

=

|
c

4

Hinwelis:

Die Karte Blast Furnace 1
reprasentiert die Karte des ersten
und des zweiten Stockwerks. Thr
beginnt iibrigens 1m zweiten
Stockwerk.

Ziele:

1) Eingang (2.Stock)

2) Sims (Verbindung
Nordseite)

3) Metallplatte
zerstoren oder
hindurch kriechen)

4) Ausgang (Erdgeschol3)

5) Durchgang durch
Heizkeller (Erdgeschof3)

6) Gefahrliche Dampfe

7) Rohrleitung

kriechen)

zur

(entweder

den

(hindurch

Objekte:
a) Stun Grenades

b) Socom-Munition
c) C4

d) Ration

e) Famas-Munition
f) Nikita-Raketen

g) PSG1-Munition
h) Chaff Grenades

f

f

ik

g4

1) Stinger-Raketen
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Cargo Elevator

Missionsbeschreibung: Hinter der Blast Furnace findet ihr euch im
Lastenaufzug wieder. Dieser Level stellt eigentlich keine groen Anspriiche an
euch, jedoch miifit ihr hier durch, damit ihr in die unteren Gemicher kommt.
Losungsweg: Thr werdet durch mehrere Etagen fahren und dabei immer wieder
Moglichkeiten erhalten, einige Extras einzusammeln. Im ersten Stockwerk des
Cargo Elevators durchsucht ihr erst einmal alle Ecken nach Extramunition und
wartet dann, bis der Lift bei euch angekommen ist. Steigt dann auf die
Fahrstuhlplattform herauf und bedient den rechten Schaltpult mit Hilfe der
Kreis-Taste, um nach unten gebracht zu werden (falls ithr Schwierigkeiten bei
der Bedienung des Schaltpultes bekommt, miiit ihr es von verschiedenen
Positionen aus versuchen). Noch wihrend ihr auf dem Weg nach unten seid,
springen drei wagemutige Soldaten auf euren Fahrstuhl. Zeigt ihnen, dal} sie
gefilligst auf den Fahrstuhl warten miissen und wendet dabei ruhig etwas
Gewalt an. Die eleganteste Methode, um die Riipel loszuwerden besteht darin,
sie mit Schulterwiirfen vom Fahrstuhl zu werfen.

Sobald ihr jetzt auf der nichsten Etage angekommen seid, schaut ihr zunéchst
vorsichtig um die rechte Ecke, um eine Selbstschuflanlage zu entdecken.
Schleicht euch vorsichtig dieser vorbei und benutzt den nichsten Aufzug nach
unten. Falls ihr euch vorher noch die Ration aus der Siidostecke holen wollt,
solltet ihr vorsichtig dort hin kriechen, da das Gebiet vermint ist.

Auf der untersten Etage angekommen, schaut ihr noch einmal hinter die
einzelnen Kisten, um etwas Munition aufzufrischen, bevor ihr euch nun durch
die Nordtiir begebt, um mit dem nichsten Fox Hound Mitglied abzurechnen.
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Cargo elevator 1 Cargo Elevator 2

a
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Ziele:

Cargo Elevator 3 1) Eingang
3 2) Schaltpult fiir den Aufzug

e |0l 100 ;))b; elt(rfezls—Munition

b) Socom-Munition
d (00 [lEs! ¢) Ration

d) Nikita-Raketen
e) C4

Sonstiges:
2 M) Minen
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Warehouse

Endgegner: Vulcan Raven

Missionsbeschreibung: Zuvor mit einem Panzer und jetzt mit einer fetten
Minigun. Vulcan Raven hat zwar viel Ahnung im Umgang mit schweren
Waffen, jedoch konnt ihr aufgrund eurer mobilen Waffenkammer locker
mithalten. Die einzigen Waffen, gegen die der Schamane immun ist, sind das
PSG1 und alle Nahkampftechniken. Versucht aulerdem den Kampf so kurz wie
moglich zu halten, da Vucan Raven von Zeit zu Zeit immer mehr Kisten
umstoBen wird, so dal ihr immer hiufiger in Sackgassen geraten werdet. Da
eure Body Armor nicht viel Schutz in diesem Kampf bietet, solltet ihr statt
dessen eure Rationen stindig in den Hinden halten, damit sie nicht einfrieren.
Das wire ndmlich ziemlich ungiinstig! Falls es doch einmal geschehen sollte,
miiflt ihr sie in die Hand nehmen und warten, bis sie wieder auftauchen (und
das dauert natiirlich eine Weile).

Losungsweg: Ziemlich praktisch ist es, da3 thr das Sichtfeld des Feindes auf
eurem Radar erkennen konnt. Dadurch kénnt ihr euch sehr bequem vor ihm
verstecken und eure Waffen vorbereiten. Die beste Methode diirfte der Einsatz
des Nikita Missile Launchers sein. Stellt euch dazu etwa ein, zwei Kisten weiter
von Vucan Raven entfernt und schieBBt eine Rakete ab. So navigiert ihr diese
geschickt in den Riicken des Gegners hinein. Wenn ihr Gliick habt, werdet ihr
thn treffen, bevor der Feind die Rakete bemerkt und sie abschieflen kann. Die
sicherste Methode, um ihn zu treffen ist, wenn die Nikita Missile nicht gerade
auf Raven zufliegt, sondern tiberraschend aus einer Ecke erscheint. Eine weitere
Methode ist, die Stinger auf seinen Riicken zu feuern, da er sonst eure Raketen
aus der Luft holt. Die letzte Methode ist der C4-Sprengstoff, den ihr mitten auf
dem Weg plazieren konnt, in der Hoffnung, dall Raven demnichst auf den
Sprengstoff tritt. Ist dies der Fall, braucht ithr nur einen Druck auf euren
Fernziinder zu tun, um dem Schamanen richtig einzuheizen.
Ausriistungsgegenstinde findet ihr ibrigens an der West- und Ostseite.
AulBlerdem gibt es weitere Extras, sobald Raven einige Kisten umstoft.

Ist der Gegner dann besiegt, 6ffnet ihr mit der erhaltenen Level 7 Keycard die
nordliche Tiir, um euren Weg fortzusetzen zu konnen.
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Warehouse North

Missionsbeschreibung: Der Alptraum eines jeden Einbrechers. An die vierzig
SelbstschuBlanlagen sind hier in dem gesamten Raum verteilt, so daB3 es nicht
mal der schnellste Sprinter der Welt schaffen wiirde, das andere Ende des
Raumes zu erreichen.

Losungsweg: Sprintet zundchst immer nach vorn, bis ihr hinter der zweiten
Falltir angekommen seid. Werft dann einen Blick in den grofen Raum, um
euch kopfschiittelnd vor dem Bildschirm aufzuhalten. Welcher Spinner ...

Es bedarf wohl keiner Erkldarung, welcher Gegenstand hier vonnéten ist, um
alle SelbstschuBlanlagen flir eine gewisse Zeit lahmzulegen. Falls eure Stinger
an Munitionsmangel leidet, konnt ihr das Problem auf ein Minimum reduzieren,
indem ihr euch in der Siidostecke etwas umschaut. Sobald ihr dann mental
bereit seid, konnt ihr durch die nordliche Tiir gehen, damit ihr in der Nihe eures
Einsatzziels angelangt...

Ziele:
Warehouse North 1) Eingang
5 2) Ausgang
c Objekte:
a) Chaff Grenades
b) Ration
c) Stinger-Raketen
Sonstiges:
c F) Falltiiren
c
c
b
) b
) b
d
L 7 —
1
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Underground Base

Missionsbeschreibung: Nun seid ihr im Kontrollraum der Wartungsbasis
angekommen, wo ihr Metal Gear in seiner vollen Grofle bestaunen konnt.
Erstaunlicherweise laufen hier keine Wachen herum. Ob hier irgend etwas faul
1st?

Losungsweg: Die Underground Base besteht aus drei Etagen, die durch Leitern
miteinander verbunden sind.

1. Stock: Die einzige Gefahr in dieser Ebene stellt die SelbstschuBanlge in der
Nordwestecke dar, die euch den Weg zum Wasserufer versperren mochte.
Kiimmert euch noch nicht um das Ufer, da ihr spater hierher zuriickkehren
werdet... Steigt deshalb an der Leiter im Nordosten ins zweite Stockwerk
herauf.

2. Stock: Auf dieser Etage befindet sich iiberhaupt keine Gefahrenstelle, so daf3
ihr in aller Ruhe zur nachsten Leiter im Norden laufen konnt.

3. Stock: Hier befindet sich nur eine Wache, die sich auf der Westseite befindet.
Benutzt die Leiter an Metal Gear, um der Wache einen Besuch abzustatten.
Nachdem sie unschédlich gemacht wurde (oder auch nicht), schaut ihr jetzt mal
bei der Kommandozentrale im Siiden vorbei.

Nachdem ihr den beiden Ubeltitern zugehort habt, werdet ihr von Otacon
erfahren, daf3 ihr bereits die drei Pal-Keys besitzt (Thermo-adaptive Legierung
bla bla bla). Nach dem Gesprach werdet ihr leider euren Pal-Key verlieren. Thn
wiederzubekommen hingt davon ab, ob ihr den Mine-Detektor besitzt oder
nicht:

Mit Mine-Detektor: Begebt euch wieder zum ersten Stock der Underground
Passage und steigt auf der West- oder Siidseite in die seltsame Briihe hinein, die
euch kontinuierlich Lebensenergie entzieht. Schaltet jetzt euren Mine Detektor
ein und achtet auf die zwei kleinen Punkte im Wasser, die auf eurem Radar
erscheinen. Der eine Punkt stellt eine Zeitbombe dar, wahrend der andere den
Pal-Key  repridsentiert. =~ Wenn  ihr als erstes den  Pal-Key
erwischt, habt, sammelt den anderen Punkt auf eurem Radar nicht mehr ein.
Wenn ihr aber zuerst die Zeitbombe (Timer B.) eingesammelt habt, verbleiben
euch zehn Sekunden, um diesen Gegenstand wieder loszuwerden (Timer B.
auswdhlen, L1-Taste gedriickt halten und die Kreis-Taste betitigen).

Ohne Mine-Detektor: Solltet ithr im gesamten Spiel den Mine-Detektor an
seinem Ursprungsort gelassen haben, wird der Pal-Key statt dessen von einer
Ratte verschlungen! Eilt dann wieder zurilick in den ersten Stock und haltet in
der Nordwestecke (rechts neben der SelbstschuBanlage) und im Siidosten am
Wasser nach der Ratte Ausschau. Sobald ihr das Tier gefunden habt, miiBt ihr
mit List und Tiicke an sie herankommen. Plaziert dazu einen C4 Sprengstoff in
der Néhe der Ratte und betitigt im richtigen Augenblick den Fernziinder, um
wieder an den Pal-Key zu gelangen. Fiir Tierschiitzer gibt es natiirlich auch eine
schonende Methode. Versucht die Ratte einfach dreimal zu erschrecken, damit
sie automatisch den Schliissel ausspuckt.
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Mit dem Schliissel im Gepiack kehrt ihr nun zuriick in die Kommandozentrale
im dritten Stock und haltet unbedingt eure Chaff Grenades bereit! Werft immer
vor dem Eintritt in die Zentrale solch eine Granate in den Raum, damit die
Uberwachungskameras voriibergehend ausgeschaltet werden (wenn sie euch
entdecken, werdet ihr einen langsamen Tod erleiden). Eure Aufgabe ist es jetzt,
die drei Laptops von links nach rechts mit dem richtigen Pal-Key zu aktivieren.
Steckt zuerst euren Pal-Key, der zur Zeit gelb-orange ist, in den linken Laptop
hinein. AnschlieBend miiflt ihr fiir den mittleren Laptop den Pal-Key ,,blau,,
werden lassen. Kehrt hierfiir in ein kaltes Gebiet zuriick und haltet dort den Pal-
Key so lange in euren Hdnden, bis er seine Farbe dndert (das Warehouse, wo 1hr
Raven besiegt habt, ist ein giinstiger Ort). Kehrt dann in die Kommandozentrale
zuriick und steckt diesen Schliissel in den mittleren Laptop hinein. Der rechte
Laptop muf3 nun mit dem roten Pal-Key gefiittert werden.

Ein guter Ort, an dem sich der Schliissel erwidrmen kann, wére natiirlich die
Blast Furnace, die sich leider etwas weiter weg befindet. Nutzt gleich den Weg
dort hin, um euch fehlende Munitionen und sonstige Gegenstinde zu
beschaffen, da es definitiv eure letzte Chance sein wird! Das wichtigste sind
Rationen, Chaff Grenades und ausreichend Munition fiir die Stinger.

Sobald ihr den dritten Schliissel habt, steckt diesen in den rechten Laptop
hinein, damit die Aktivierungssequenz abgeschlossen ist ... Da euer Raum mit
Gas gefiillt wird, setzt ihr jetzt selbstverstindlich die Gasmaske auf. Da sie euch
nicht auf Dauer schiitzen kann, miifit ihr jemanden um Hilfe bitten. Tja, auBer
Otacon kennen wir leider keine andere Person, die dazu imstande wire. Funkt
thn also an und wartet, bis er euch die Tiiren wieder aufschliefit. Bevor ihr
drauBBen nun Liquid Snake zum Metal Gear folgt, solltet ihr noch einmal
abspeichern ...
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Underground Base 1

L]

Underground Base 3

Underground Base 2

1

Ziele:

1) Eingang

2) Leiter zwischen Base 1 und 2

3) Leiter zwischen Base 2 und 3

4) Leiter auf das Dach von Metal
Gear

5) Leiter auf das Dach von Metal
Gear

6) Kommandozentrale

7) Liquid Snake

Objekte:
a) Chaff Grenades

b) Famas-Munition
c) Grenades

d) Socom-Munition
e) Ration

f) Stinger-Raketen
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Underground Passage
Endgegner: Metal Gear

Missionsbeschreibung: Metal Gear wird unseren Erwartungen ziemlich gerecht,
da es groB, michtig und mit schweren Waffen ausgestattet ist. Die einzige
Waffe, die dem Metallkolo etwas anhaben kann, ist die Stinger. Etwas
Munition fiir eure Wunderwaffe findet ihr an den Seiten der Kampfarena.
Losungsweg: Der Gegner besitzt sozusagen ein Doppelleben. Sobald ihr die
Trefferpunkte des Gegners auf Null gebracht habt, tritt anschliefend seine
zweite Phase ein.

Phase 1: Verwendet hierbei Chaff Grenades, um das Zielsystem des Gegners
etwas durcheinander zu bringen. Setzt dann eure Stinger ein, um der runden
Schiissel auf der rechten Schulter von Metal Gear einen Schufl zu verpassen (es
ist sowieso die einzige Stelle, die ihr anvisieren konnt). Haltet beim Kampf
immer eine gewisse Distanz, da ihr sonst von dem gefdhrlichen Laser des
Gegners getroffen werden. Zu weit weg solltet ihr auch nicht stehen, da ihr
sonst von seinen Raketen unter BeschuB3 genommen werdet. Die beste Taktik
ist, wenn ihr etwas weiter weg steht und darauf wartet, bis Metal Gear seine
Raketen abfeuern mochte (ihr erkennt dies daran, dafl sich der Riese etwas
tiefer legt). Rennt dann schnell auf Metal Gear zu, so dal3 ihr nicht mehr von
seinen Raketen getroffen werden konnt und zieht jetzt schnell eure Stinger
hervor, um einen Schuf3 auf seine rechte Schulter abzugeben. Entfernt euch
anschlieend wieder, damit ihr nicht von Laser des Gegners erwischt werdet.
Phase 2: Da jetzt die rechte Schulter von Metal Gear nicht mehr anvisiert
werden kann, miiflt ihr nun das Cockpit unter Beschull nehmen, das sich genau
in der Mitte befindet (schaut ihr genauer hin, so werdet ihr Liquid Snake
erkennen). Hierbei gibt es jetzt zwei Mdglichkeiten, um Metal Gear zu
besiegen.

Moglichkeit 1 (die ehrenvolle Methode)

Geht so vor wie bei der ersten Phase von Metal Gear, jedoch helfen euch
diesmal die Chaff Grenades nicht weiter, da alle Waffen manuell von Liquid
abgefeuert werden.

Moglichkeit 2 (die unfaire Methode)

Lauft anfangs unter Metal Gear hindurch, aber palit darauf auf, daf3 ihr nicht zu
nah an seinen FiiBen vorbeilauft, da ihr womdglich gepldttet werden konntet.
Sobald ihr euch hinter dem Riesenkolof3 befindet, versucht ihr auch dort zu
bleiben und euch dementsprechend zu bewegen. Wartet dann ab, bis Metal
Gear stehen bleibt und feuert eine Stinger-Rakete gegen die Riickseite des
Cockpits ab, um ihn zu verletzen.

Solltet ihr endlich als Gewinner aus dem spannenden Kampf hervorgegangen
sein, warten noch einige kleine Leckerbissen auf euch. Falls ihr euch nicht den
Spal3 verderben wollt, hort an dieser Stelle auf zu lesen und lafit euch einfach
tiberraschen!

49



Das Finale

Missionsbeschreibung: Zwar ist Metal Gear besiegt, jedoch seid ihr noch nicht
am Ende eurer Reise angekommen.

Losungsweg: Versucht euch tapfer gegen die letzten Herausforderungen des
Spiels zu stellen. Zwar diirfte es klar sein, was zutun ist, jedoch konnt ihr hier
gern nachlesen, falls ihr an einer Stelle steckengeblieben seid ...

Nahkampf mit Liquid

Was soll man hier schon sagen? Ein Nahkampf wird eben nur mit Hinden und
FiiBen ausgetragen. Versucht, euren Widersacher immer wieder mit einem
Dreier-Combo zu treffen. Falls er euren ersten beiden Schlige ausweicht, solltet
thr auf keinen Fall mit einen Tritt nachsetzen, da er euch wahrscheinlich
austricksen wiirde. Aulerdem solltet ihr es vermeiden, an den duleren Kanten
zu kdmpfen, da ihr wertvolle Zeit verliert, wenn ihr von Liquid aus der Arena
gestoBen werdet. Ein wichtiger Vorteil ist, da ihr auf eure Rationen
zuriickgreifen konnt, wenn ihr sehr schwach seid. Zum Ende des Kampfes hin
wird Liquid ab und zu seine Rammattacke starten, die er immer andeutet,
indem er seinen Kopf senkt. Weicht dieser Attacke rechtzeitig aus, um nicht
unnotig verletzt zu werden. Um jetzt Liquid endgiiltig besiegen zu konnen,
miiflt ihr dafiir sorgen, daB3 euer letzter Schlag den Gegner in die Tiefe befordert

Die Flucht

Folgt eurem Kumpel in den Jeep-Hangar und sammelt unterwegs an der Treppe
die Ration ein. Haltet dann die Wachen vom linken Jeep fern, bis euer Begleiter
den Motor angeworfen hat. Springt nun auf den Jeep herauf und ballert jetzt mit
dem Standgeschiitz auf die Fiasser am Tor, um euch den Weg ins Freie zu
ermoglichen. Unterwegs werdet ihr an verschiedenen Kontrollpunkten
ankommen, wo ihr die jeweiligen Wachen und Fésser beseitigen miit, damit
ithr euren Weg fortsetzen konnt.

Die Verfolgungsjagd

Liquid Snake scheint wollt unbesiegbar zu sein. Versucht jetzt stindig auf den
feindlichen Jeep zu ballern und zielt dabei insbesondere auf Liquid, so dal} er
kaum die Moglichkeit erhdlt, hervorzukommen und mit seiner
Maschinenpistole auf euch zu feuern. Da ihr Liquid nicht besiegen konnt, miif3t
thr versuchen, so lange wie moglich durchzuhalten. Falls ihr noch einige
Rationen besitzt, solltet ihr sie jetzt aufbrauchen, da es nicht mehr weit ist ...
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