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Der Weg in die Tiefen Geheimnisse von
Need for Speed - Porsche Unleashed


Übersicht


Was will ich hier eigentlich notieren? Nun, ich werde zuerst einmal die einzelnen
Fahrzeuge und wie man sie bewegt, dann die einzelnen Strecken und Turniere
durchsprechen, um dann die Anpassungsmöglichkeiten der Fahrzeuge und der
Fahrweise auf einzelne Strecken und Gegner durchgehen.
Doch zuerst einmal ein wenig Allgemeines.


Das geringste Problem in Need for Speed wird das Geld sein. Nach jedem Rennen wird
man genug Geld haben, um sich einen neuen Wagen leisten zu können und diesen gut
upzugraden.
Was dabei eher das Problem ist, ist, das man nicht alle Wagen so ohne weiteres kaufen
kann. Viele Modelle, so z.B. der 356 Convertible D (was auch immer das sein mag - ein
Cabrio, sagt der Name, aber etwa ein Diesel?), oder den 944 S2 Cabrio Turbo, kann man
nur auf dem Gebrauchtwagenmarkt erwerben. Demzufolge sollte man je nach Jahr
immer mindestens zwischen 15000 und 250000 auf der hohen Kante haben, um
rechtzeitig zuschlagen zu können. Denn allzu oft tauchen diese Wagen nur für kurze Zeit
auf.
Der Gebrauchtwagenmarkt hat aber auch andere Vorteile: Oldies nehmen beträchtlich an
Wert zu. Dabei sind besonders Cabrios zu beachten. Beispielsweise bekommt man für
den 356A Super Speedster gut und gerne 175000 Mark. Für Coupes hingegen bekommt
man vielleicht nur 65000 Mark. Wenn man sich also zu Beginn einen kleinen
Cabriofuhrpark anschafft und diesen bei Bedarf wieder verkauft (mindestens 20 Jahre
später), macht es nichts, wenn man die Bonuswagen Moby Dick und GT1 nicht
gewonnen hat. Die bezahlt man dann nämlich aus dem Taschengeld. Nur die Ehre ist
natürlich gekränkt.


Da wir gerade beim Geld sind: es gibt eine ganz einfach Methode, viel davon zu
bekommen. Man brauch dafür nicht mal einen der Patches aus dem Internet. Alles, was
man tun muss, ist die Datei \NFS5\SaveData\?Akronym.sav mit einem Hexeditor zu
öffnen. Dabei ist ? Irgendeine Zahl (wahrscheinlich aber 0) und Akronym der Name des
Spielers. Dann muss man den HexEditor nur noch nach dem aktuellen Geldstand suchen
lassen und JEDE dieser Positionen mit DEMSELBEN neuen Geldstand überschreiben zu
lassen. Nur würde ich die Zahlen nicht ganz so hoch ansetzen, denn wer sich ein wenig
mit Hexadezimalen Zahlen auskennt, wird wissen, daß FF sowohl 256 oder –1 heißen
kann. Und ihr wollt doch nicht bettelarm werden? Das war es schon. Ich habe allerdings
festgestellt, daß dadurch Need for Speed instabiler läuft (oder?). Aber mit der Stabilität ist
es ja eh' nicht weit her.
Nebenbei kann man so scheinbar auch ein Easteregg aktivieren: mein Fahrer Olorin, mit
dem Gesicht mit Ziegenbart, der gleich zu Beginn des Evolutionsmodus 5000000
gutgeschrieben bekam (dazu später mehr) trug komischerweise fortan einen
Gesichtsschutz, wie ihn Rennfahrer tragen (dies gibt es als Extrabild). Auch kam es
plötzlich vor, daß man in einem Turnier mal eben 10000000 (kein Witz!) gewann. Dazu
mußte man nicht einmal Erster sein.
Was ein wirkliches Problem ist, ist die Instabilität des Spiels. Allerorts wird darüber
geklagt, und von Seiten EAs kommt keine Hilfe (auch wenn die Supportseiten recht gut
sind).







Zum Beispiel kann es passieren, daß man ein Turnier startet, das Startgeld abgezogen
bekommt, und plötzlich wieder im Hauptmenü landet. Deshalb habe ich auch diesen
Geldtrick gefunden. Was ebenso problematisch wird, ist, wenn man gegen Ende des
Evolutionsmodus viele Autos hat. Da kann es schon mal vorkommen, daß man gerade
ein Rennen gewonnen hat, eben seinen Fuhrpark um 5 Autos erweitert und diese
liebevoll getunt und lackiert hat, doch sobald man ein neues Rennen fahren will, beendet
sich das Spiel und bei einem Neustart ist man wieder vor dem besagten Rennen.
Manchmal hilft da, den Rennstall etwas auszumisten. Fragt mich nicht, warum.
Kommen wir nun zu den Wagen.


Die neuen Autos


Gehasst oder vergöttert ist sie, die neue Fahrphysik. Fest steht, das man mit ihr viel
anstellen kann, aber sich auch ganz schnell mal den Hals bricht. Übrigens kann man in
NfS5 auch gerne mal die Handbremse einsetzen, man verliert da nicht soviel
Geschwindigkeit oder Kontolle wie in NfSHS, und das ist allemal besser, als beim
Untersteuern gegen die nächstgelegene Wand zu rasen.


Die Porsches von 1950 bis 2000 sind absolut inhomogen, allerdings gibt es viele
Modelle, die sich stark gleichen. Darum werde ich sie in Gruppen zusammenfassen.


Die 356' und 356A


Alle diese Fahrzeuge haben eines gemeinsam: Man kann mit ihnen fahren, wie Gott in
der Normandie, so schön alt und gemütlich sind sie. Aber in Wahrheit sind es Wölfe im
Schafspelz.
Man kommt kaum aus dem Knick, viel mehr als 140 Sachen sind selbst mit den
schnellen 356A Super mit 75 PS nicht drin. So heben sie zwar kaum ab und man kann
jede Aktion planen, dafür jedoch sollte man sich hüten, sie in den Grenzbreich zu
bringen. Sobald nämlich der Wagen ins Schlingern kommt und vielleicht sogar ein Rad
den Schlupf verliert, is man rettungslos verloren. Unkontrolliert torkeln sie gegen die
nächste Wand und drehen sich im Kreise. Wenn man also gegen andere 356 fährt, gibt
es also nur das Scharping-Motto: LANGSAM, GAANZ LANGSAM! Überholen sie ihre
Gegner nur, wenn sie genug Platz und Schwung haben. Rammen sie die Gegner nicht
und gehen sie Kurven und auch Strassenränder sanft an, dann macht das Fahren richtig
Spaß.


Die 356B


Für diese Wagen gilt nahezu das selbe, nur das man mit ihnen schon recht flott
vorankommt und sogar ziemlich rüde um die Kurven schlittern kann (v.a. dem Carrera).
Nur wenn sie ausbrechen sind sie auch nicht mehr zu halten.


An vielen Stellen, an denen später steht, man solle langsam fahren, da man sonst aus
der Kurve getragen wird, kann man das mit den 356 getrost ignorieren, denn dazu sind
sie viel zu langsam. Allerdings sollte man schnelle, starke Lastwechsel vermeiden, weil
sie sich sonst aufschaukeln.


Die ersten 911 von 1965 bis 1973


Die ersten 911er Modelle bis zum 2.4 S Coupé erscheinen auf den ersten Blick







unkontrollierbar. Doch wenn man erst einmal den Dreh raus hat, sind sie wie gemütliche
Bären zu fahren. Der Trick dabei ist ganz einfach, den Wagen im Heck ausbrechen zu
lassen. Der 911 kann nämlich sehr konrolliert um die Kurven schlittern. Wenn der Arsch
ein wenig rumkommt, schaltet man kurz einen Gang zurück und gibt Vollgas. So zieht der
Wagen wieder gerade. Aber wirklich nur ganz kurz! Sonst kann es nämlich passieren,
daß der Wagen ins Schlingern und drehen kommt, dann ist auch der 911 kaum zu halten.


Der 550A Spyder


Dieser Rennwagen ist langsamer als die ersten 911, hat ein mieseres Handling, ist
ansonst aber einfach purer Kult. Den 550 muß man bis hoch zu 6500 Umin drehen
lassen, dann hat er richtig Durchzug und auch im nächsten Gang hat er schon gut
Drehzahl. Der 550 neigt stark zum Untersteuern. Man muss also VOR den Kurven
abbremsen und um die Kurve rollen, dann Vollgas. Das gute ist, das der 550 sich recht
gutmütig beim Schlingern verhält. Damit wären die Fahrzeuge der klassischen Ära durch.


Der 914/4


Der 914 ist absolut untermotorisiert. Das hat aber den Vorteil, daß er sehr gutmütig fährt.
Erst wenn man den 2.0 Liter Motor einbaut, kommt man schon mal über die 170 hinaus.
Auch wenn er langsam ist, hat er doch eine gute Beschleunigung. Zum Glück muß man
dieses Auto nur ein Turnier lang fahren, sonst schläft man noch ein. Es lohnt übrigens
nicht, gebrauchte 914 für 5000-7000 zu kaufen. Selbst im Jahr 2000 bekommt man dafür
kaum mehr als 20000.


Der 911 Carrera RS 2.7


Dies ist der erst wirklich schnelle Wagen. Dafür ist sein Fahrwerk auf den Leistungschub
aber gar nicht vorbereitet. Dem Carrera bricht schnell das Heck aus, er hat so viel
Drehmoment, das er aus dem Schlingern nicht mehr herauskommt, und wenn er mal
nicht übersteuert, fährt er nur noch gerade aus - in der Kurve. Bodenwellen verträgt der
Carrera auch nicht sonderlich. Wenn man in aber stark tunt (s.u.), kann man sehr schnell
und halbwegs komfortabel unterwegs sein. Man muß also sanft durch die Kurven sliden.


Die 944er Serie


Die 944 sind absolute Spaßwagen.Man kann v.a. mit der Turboversion bis zu 250 Sachen
schnell fahren und der 944 gerät kaum aus der Bahn. Er kann demnach meist mit Bleifuß
gefahren werden. Sliden kann man mit dem 944 nur schwer, da er aufgrund vom Motor in
der Front und Frontantrieb stark untersteuert. Die Cabrios gibt es sogar mit ABS. Aber
Achtung: denn 944 Turbo Cabrio gibt es nur auf dem Gebrauchtwagenmarkt.


Der 911 Turbo


Dieses Auto ist ein Monster. Seine ganzen bis zu 400 PS (mit allen Upgrades, sollten sie
etwas bewirken) schieben von der Hinterachse. Der 911 Turbo dreht beim Starten die
Räder durch und man sollte es vermeiden in den Straßengraben geraten. Dann dreht
nämlich ein Rad durch und das andere schiebt. Die Folge ist ein Dreher, der nicht mehr
aufhört. Der 911 Turbo schaukelt sich auch sehr schnell auf, im direkten Vergleich würde
ich den 944 Turbo vorziehen. Wenn man aber gut tunt und nur auf der Geraden stark Gas
gibt und bremst, kann man sogar den GT1 jagen.







Der 959


Nur zu schade, daß man in diesen Wagen keine Domstreben einbauen kann. Denn direkt
nach dem 944 (und den neuesten Porsche, wie z.B. dem Boxter) hat der 959 das beste
Handling und die beste Straßenlage. Das liegt, soweit ich weiß, an dem
hydropneumatischen Fahrwerk, daß auch die Citröen meißt haben.
Leider ist der 959 trotz seiner über 400 PS aus 2.5 l auch von einem guten 944 Turbo
oder 911 Carrera RS 2.7 schlagbar. Auch der 911 Turbo ist schneller, hat jedoch ein zu
mieses Handling, um mit dem 959 kokurieren zu können. Der Grund dafür ist, daß die 6
Gänge dieses Traumwagens viel zu lang übersetzt sind. Leider kann man dies auch nicht
in den Tuning-Einstellungen oder durch ein anderes Getriebe verändern.


Der 985/78


Der Rennwagen der goldene Ära holt 900 PS aus 3.2 Litern und hat trotzdem noch gutes
Drehmoment. Zum Handling kann man wenig raten, da er guten Bodenandruck hat und
sehr schnell um die Kurve gehen kann. Trotz des mehr an PS ist er aber langsamer als
ein GT1 und kann auch von einem guten Turbo-911 in Bedrängnis gebracht werden. Das
liegt an den nur 4 Gängen und dem erst ab 5000 rpm einsetzenden Turbo. Aber dem
kann abgeholfen werden. Und 315 Spitze sollten wohl genügen, oder? Beim Moby Dick
braucht man sich übrigens nicht zu scheuen, eine Vollbremsung hinzulegen. Im
Gegenteil, dies ist sogar ein großer Fehler, denn aufgrund der hohen Geschwindigkeit
neigt er dazu, aus der Kurve getragen zu werden. Man sollte aber gut abwägen, denn
wenn der Motor erst einmal unter die Drehzahl für Turbozuschaltung gefallen ist, hat der
Moby Probleme mit Geschwindigkeit am Berg. Damit schließt sich das güldene Zeitalter.


Der 911/964


Den 964 gibt es v.a. in Allradvarianten. Die sind geeignet für Schnee- und Regenstrecken.
Viel besser für trockene und Straßenstrecken wie Monte Carlo ist aber der
Hinterantriebler, der besser um die Kurve schlittert. Der 964 ist der erste 911, an den man
die extraharte Domstrebe montieren kann, so daß er kaum Probleme mit dem Schlingern
hat. Auch der Whale-tail macht sich sehr gut.


Der 911/964 Turbo


Der Zweite Turbo der 911 ist immer noch sehr giftig. Da hilft auch der Whale-tail kaum,
diese Kraft auf die Straße zu bringen. Man sollte ihn also fahren, wie den ersten Turbo.
Kommt man an den Straßenrand, sollte man VORSICHTIG Gas geben, um ihn zu
verlassen, sonst dreht man sich wie ein Kreisel.


Der Boxter


Dieser langestreckte Zweisitzer ist für seine Zeit nicht sehr schnell, untersteuert stark,
kommt aber dank Allrad beim Bremsen kaum ins Schlittern. Er kann mit seiner geringen
Höchstgeschwindigkeit um viele Kurven donnern und presst sich gut an den Boden. Was
mehr als die geringe Geschwindigkeit schmerzt, ist die mäßige Beschleunigung. Ich kann
wenig mehr empfehlen, als seine relativ geringe Geschwindigkeit und hohe Wendigkeit
voll auszunutzen und wenig zu bremsen.







Der 993/993 Turbo


Der 993 hat einen großen Vorteil: auf die Coupés kann der Spoiler des GT2 gebaut
werden, so daß er sehr gut auf der Straße liegt und auch im Schwarzwald gut über
Bodenwellen kommt. Der Turbo verhält sich auch sehr gutmütig, nur viel schneller.
Spätestens aber ab dem Turbo empfehle ich auf Automatik umzuschalten, da er
schneller die Drehzahlkurve hochdüst, als man schalten kann.
Ab dem 993 spätestens ergeben sich zwei Probleme: zum Einen durchdrehende Räder
beim Start und abheben an Hügeln. Dies kann eine böse Falle in der Normandie werden.
An sich aber hat der 993 ein gutes Fahrwerk und kann schnell um Kurven gebracht
werden.


Der 996/996 Turbo


Der 996 ist sehr aerodynamisch geformt und der leistungsstärkste aller 911. Durch ASR
und ABS ist er spielend leicht zu fahren. Aber zumindest der Turbo ist so verflucht
schnell, das man die Strecken schon gut kennen sollte, um rechtzeitig einzulenken. Es
empfielt sich für diese schnellen Fahrzeuge lieber auf Grafikdetails zu verzichten. So
kann man sich besser konzertrieren und der Rechner wird nicht so strak belastet. Zwar
kommen die 996 kaum ins Schlingern, so daß ein nervöses Lenken nicht allzu viel
schadet, angenehm ist es trotzdem nicht.


Der 993 GT2


Wie allgmein bekannt, hat EA diesen wunderschönen Wagen völlig verhunzt. Ohne
Tuning (das man erst seit dem Car Hack durchführen kann, ThanX!) hat er noch nicht
einmal eine anständige Straßenlage. Leistungsmäßig kann der GT2 gerade so mit einem
993 Carrera aufnehmen - mit Müh und Not. Aber er sieht doch absolut hammermäßig
aus, oder?


Der GT1


Das Traumauto, das absolute Non-Plus-Ultra! Der GT1 ist schnell, trotz nur 600 PS, sehr
elastisch dank 6 Gängen und kann mit bis zu 260 in die Kurve gehen (o.k., das kommt
auf die Kurve an). Wenn er untersteuert, hilft es oft, kurz die Handbremse zu ziehen, und
nach der Kurve wieder Gas zu geben. Bei den Beschleunigungswerten macht das nicht
viel. Sehr geeinget ist der GT1 wie der Moby Dick v.a. für die Pyrenen, die Zone Industrial,
die Monte Carlo Strecken, die Autobahn und Corsica. Weniger geeignet ist er für
Strecken mit viel Bodenwellen und Straßengraben, dort werden beide schnell
unkontrollierbar. Wenn es nicht gerade über Asphalt geht, sind Regenreifen wärmstens
zu empfehlen.







Die neuen Strecken


Die Strecken sind hier nicht alphabetisch geordnet, sondern in der ungefähren
Reihenfolge, in der sie im Evolutionsmodus auftreten. Generell kann man nicht sagen,
daß es schwere und leichte Strecken gibt. Vielmehr fallen einem die Strecken je nach
Fahrstil unterschiedlich schwer, und es gibt auch eine unterschiedliche Eignung der
Fahrzeuge für die einzelnen Strecken.


Normandie


Die Normandie ist gekennzeichnet von vornehmlich sanften
Kurven. Die Schwierigkeit an dieser Strecke sind zum einen der
teilweise schlammige Untergrund, zum anderen die tückische Lage
der Kurven: zumeißt liegen sie hinter Hügeln, an denen man mit
schnellen Autos gut springt (s.Bild).


Was besonders fatal ist, da man gut und gerne mal an die Wand
in der Luft fährt, anstatt eine Mauer zu überspringen. Man sollte
meinen, das EA dies nach NFSHS ausgemerzt hätte, aber naja.
Wenn man also mit flotten Wagen unterwegs ist, sollte man also vor den Hügeln Gas
wegnehmen oder eine Bahn finden, auf der man die Sprünge mitnehmen kann und doch
nicht an der Mauer landet. Dabei ist auch darauf zu achten, beim Aufkommen nicht
einzulenken, sonst gerät man ins schlingern. Besser nach dem
Landen etwas stärker einschlagen.


Wenn man die Strecke vorwärst fährt, sollte man alle drei
Abkürzungen mitnehmen.


Die Kurve nach der ersten Abkürzung kann sehr gut mit einem
Slide genommen werden.


Die vierte Kurve nach dem Start sollte langsam und von außen
genommen werden, sonst springt man in denWald.  Die dort
verlorene Zeit kann man mehr als genug wieder herausholen.


Beim rückwärtigen Befahren der Strecke ist man bei der ersten
und dritten Abkürzung sehr schnell, demzufolge ist es besser, die
Normstrecke zu fahren.


Nach dem Sprung bei der zweiten Abkürzung, den man im Übrigen
unbedingt gerade nehmen sollte, muß man Abbremsen, um nicht auf
denSchlamm zu geraten.


Auf der Normandie ist zu normalen Reifen zu raten, für Slicks ist man eh' nicht schnell
genug.


(O.K, vielleicht ein paar ZUVIEL Bilder...)







Cote de Azure


Diese Strecke hat wenig Sprünge, dafür viele scharfe Kurven.
Gerade in diesen Kurven braucht man ein Auto, das auf keinen
Fall sehr untersteuert, sonst rammt man an die Felsblöcke. Es ist
also sinnvoll, mit Autos wie dem Spyder VOR den Kurven zu
bremsen (Hauptsache nicht so stark, daß man ins Schlingern
kommt) und um die Kurven zu rollen (s. Bild). Wenn man nicht
untersteuert und somit auf der Straße bleibt, kann man hier sehr
gut auf Slicks unterwegs sein, ist man allerdings kein perfekter
Fahrer ist zu normalen Reifen zu raten.


In der ersten langezogenen Kurve kann man fast Full Speed
fahren, da die Kurve genug überhöht ist.


Sobald man allerdings aus dem Tunnel auf die Gerade kommt,
sollte man kontinuierlich sanft bremsen, um die Abkürzung durch
das Dorf nehmen zu können. Wenn man um die Hausecke rum'
ist, kann man wieder aufs Gas steigen.


Die zwei Hügel sollte man ruhig nehmen, im Falle man ein
Auto mit wenig Bodenhaftung fährt.


In der folgenden 2. S-Kurve ist auch SloMo angesagt, sonst
rammt man die Brücke. Dann ist allerdings volles Rohr zu raten,
denn das Ziel ist noch ein ganzes Stück hin.


Auf der Rückfahrt sollte man die erste Brücke nicht so schnell
nehmen, sonst erwischt man die folgende Kurve nicht.


Beim Rückwärtsfahren sollte man nicht unbedingt die Abkürzung
durchs Dorf nehmen, sinnvoller ist es, am Holzpier entlangzufahren,
da man dann sehr schnell aus dem Dorf herauskommt. Nur um die
Kurve am Pier ist etwas langsamer zu fahren, sonst kommt man ins
Schlingern oder driftet raus.







Die Pyreneen


Dies ist eine der Highspeed-Strecken. Wenig Sprünge, fester
Untergrund und recht sanfte Kurven. Leicht zu fahren, schwer zu
meistern.


Aufgrund der Buckelpiste sollte man die Abkürzung beim Start
nicht nehmen.


Den Sprung nach der sanften Kurve nach der Abkürzung sollte
gerade genommen werden,


Den Ausgang der S-Kurve sollte man langsam nehmen, sonst
treibt man entweder hier raus oder nach dem folgenden Engpaß.
Kurz darauf folgt eine ähnliche Stelle, an der man rechts über das
Gras fahren sollte. Ab dann heißt es Vollgas. Alle Kurven weit
nehmen, viel schneiden, nicht auf den Kies fahren.


An der folgenden Brücke links unter dem Bogen durch, so kann
man die Kurve weiter fahren.


Bald darauf folgt ein Sprung, den man unbedingt gerade und
ohne viel Lenkbewegung nehmen sollte, denn man hat hier bis zu
280 drauf und eine scharfe Kurve folgt.


Nach der nächsten S-Kurve folgt eine lange 180° Kurve bergab,
diese sollte man von außen nehmen und nicht allzu schnell.
Dann ist das Rennen beinahe geschafft.


Rückwärts sollte man fast genau so fahren. Abgesehen von
dieser Stelle, wenn man hier zu schnell fährt und springt, fliegt
man gegen die Felsen (wieder einmal).


Die Pyreneen kann man bedenkenlos mit Slicks fahren.







Der Schwarzwald


Der Schwarzwald ist eine halbe Rally. Er hat viele starke Bodenwellen, hinter denen
heimtückische scharfe Kurven liegen. Diese starken Bodenwellen muss man langsam
nehmen, denn im Flug ist so schlecht lenken. Gerade der Schwarzwald hat auch sehr
enge Straßen, so daß manchmal das Überholen schwer wird. Im Schwarzwald kommt
man an normalen Reifen nicht vorbei.


Bei diesem Sägewerk muß man die erste Kurve langsam
und bremsend nehmen, um nicht an den Holzstapel zu fahren.
Danach kann man bis zum Ende des Sägewerkes Vollgas
fahren. Dabei muß man darauf achten, nicht von der
befestigten Straße abzukommen, sonst wird man verlangsamt.
Auch muß man in den Rückspiegel schauen, denn diese Stelle
nutzen Gegner oft, um gnadenlos von hinten vorbeizudrängeln,
wobei man oft von der Straße gerammt wird.


In der folgenden Kurve muß man GANZ innen an dieser
kleinen überhöhten Stelle entlangfahren, dann muß man auch
nicht (oder zumindest kaum) bremsen.


An der folgenden engen Passage kann man sehr schnell
fahren und viele Computergegner hinter sich lassen.


Beim Einfahren in die Einbahnstrasse muß man aber auf
vielleicht 120 abbremsen, sonst fliegt man aus der Kruve oder
dreht sich. Diese ganze Passage muß man vorsichtig nehmen,
denn hier befinden sich viele dieser heimtückischen Kurven
nach Bodenwellen. Auch am Ausgang der Passage sollte man
nicht zu schnell fahren, denn es folgen wieder einige enge
Kurven. Im Dorf dann kann man zwar schnell fahren, muß sich
aber in der Straßenmitte halten, sonst kommt man schnell in
Kontakt mit den Häusern.


Nach der nächsten Kurve kommt ein Stück offene Wiese,
hier sollte man alle Kurven über die Wiese abkürzen, aber
nicht zu stark lenken, sonst rutscht man auf dem nassen Gras
aus. Die Kurve vor dem Baum muß dazu weit genommen
werden. Am Ende der Wiese kann man bei zuviel Unvorsicht
gegen die Felsen donnern und einige interessante Salti
hinlegen (schon mal einen dreifachen Rittberger geflogen)?


Dann kommt eine schnelle Strecke durch enge Kurven.
Nach der Brücke muß man wirklich langsam fahren, sonst
kann man durch einen Crash in der letzen Kurve wirklich viel
Zeit verlieren.







Auf der Rückfahrt sollte man die selben Stellen langsam
nehmen, wie auf der Hinfahrt. Es ist jetzt jedoch abhängig vom
persönlichen Fahrstil, ob man die Strecke durch die
Einbahnstraße nehmen sollte oder besser rechts einbiegt und
fährt, wie man gekommen ist. Am Ende der folgenden
Passage, in der man auf dem Hinweg so schön überholen
konnte, muß man Bremsen, da ein Sprung folgt.


Am Ausgang des Sägewerkes muß man auch bremsen,
weil man ansonst wieder Stunts hinlegt.


Corsica


Auf den ersten Blick mutet Corsica wie eine Geländestrecke an, bei näherer
Betrachtung kann man sie aber sehr schnell nehmen. Wegen der S-Kurven zum Ende
hin ist trotzdem niciht zu Slicks zu raten (außer man nimmt diese Kurven sehr weit).


Nach dieser schnellen, überhöhten
Rechtskurve muß man bremsen, um in der
Linkskurve nicht rausgetragen zu werden.


Bei der ersten Abzweigung sollte man am Besten links
abbiegen und nicht geradeaus durch den verschütteten Tunnel.
So hat man zwar einen längeren Weg vor sich, dafür ist man am
Tunnelausgang wesentlich schnelle (und spart sich außerdem
Reparaturkosten).


Dann muß man geradeaus fahren und das Ende das Tunnels
weit nehmen, so bekommt man die folgende Kurve sehr schnell.


Beim Verlassen des nächsten Tunnels sollte man kurz, aber
stark anbremsen, sonst fliegt man gegen den Eingang des
nächsten Tunnels oder seine Innenwand. Aus ihm heraus kann
man zwar schnell fahren, bei der Einfahrt in den Nächsten aber
wieder stark bremsen, sonst küßt man die Wand.







Ab hier kann man Vollgas fahren, erst ab der Kurve vor den
Serpentinen muß man wieder bremsen. Vor den Serpentinen
stark bremsen und die Kurven von weit aussen nehmen, in der
Kurvenmitte immer Vollgas. So kann man auch schnell in den
Tunnel hinein. Hier macht man gut und gerne 5 Sekunden
wett.Bis zum letzen Slalomkurs kann man schnell fahren, durch
den Slalom rollt man am Besten flott durch.


Für die Rückfahrt kann man nicht viel raten, nur nach dem
ersten Tunnel muß man wieder langsamer fahren, weil dann ja
die Serpentinen kommen.


Im zweiten Tunnel muß man bremsen, sonst passiert es nur zu
leicht, das man sich am Ausgang desTunnels im Holzbalken
verhakt.


Am Eingang zu den schnellen Rechts-Links-Kurven gegen Ende
des Kurses kann man bedenkenlos auch einmal die Handbremse
ziehen, ehe man herausdriftet.


Zone Industrial


Wieder eine absolute Highspeed-Strecke. Slicks sind Pflicht. Zone Industrial hat kaum
Bodenwellen, wenige scharfe Kurven und lange Geraden. Das Dumme ist nur, an vielen
Stellen kann man mit dem richtigen Auto 280-320 km/h erreichen, das nützt einem nur
nichts, weil man ganz einfach abhebt und schief aufkommt. Das richtige Maß an
Geschwindigkeit ist hier also der Schlüssel.


Und man darf sich hauptsächlich nicht verfahren.
Kurz nach dem Start kommt ein Sprung. Hier gilt es geradeaus zu fahren, die


Abkürzung nach links endet an einem
Laster. Dann muß man bremsen, denn es
folgt eine scharfe Kurve, aus der man ja
nicht rausgetragen werden will. Am Hafen
kann man Gas geben und auch die
Ausfahrt kann man schnell nehmen.


Folgend kommt eine Überführung, in der
man abbremsen sollte. Dann gilt es, nach
rechts zu fahren und die dortigen
Überführungen ganz eng zu nehmen. In
der zweiten Überführung (bei den Pylonen)
muß man aber stark bremsen. Es geht
wieder nach rechts, wo eine wirklich
scharfe S-Kurve kommt. Ab hier gilt es Vollgas zu geben.







Bald darauf erreicht man eine lange
Gerade mit mehreren Heizleitungen. Hier
kann man wirklich SEHR schnell fahren,
muß aber nach dem zweiten Sprung
abbremsen und in der folgenden
Rechtskurve über den Bordstein fahren.
Die nächsten Kurven gilt es wieder
ziemlich schnell zu nehmen.


Dabei sollte man an der folgenden Abzweigung rechts fahren,
bei richtiger Geschwindigkeit kann man nämlich niemals die
Engstelle nehmen.


Wenn man die nächste Überführung
kommt, muß man an den rechten
Straßenrand fahren. Denn nun gilt es
ausnahmswesie mal links in den Tunnel
an der U-Bahn vorbei zu fahren. Am
Ausgang dieses Tunnel muß man langsam fahren, um die links-rechts-links-
Kombination, die nun ansteht, ohne Schaden zu nehmen. Von dann bis zum Ziel gibt
man wieder Gas.


Auf der Rückfahrt ist es dagegen relativ egal, ob man die
Abkürzung nimmt, denn mit dieser kürzt man ab, hat beim
Zusammentreffen jedoch weniger Geschwindigkeit. In den
folgenden Kurven darf man nicht zu schnell fahren, um nicht
nach links rausgetragen zu werden.


Nach den zwei langen Geraden, zwischen denen eine leichte
Linkskurve ist, ist wirklich stark zu bremsen, um die links-rechts
Kurve zu nehmen. Dann geht es wieder nach links durch die
Unterführung.


Nach dem Hafen ist wieder abbremsen angesagt, um die
Ausgangskurve langsam zu nehmen. Ab hier muß man nur
noch darauf achten, nicht abzuheben. Dann ist es schon
geschafft.


P.S.: Das mit dem nicht abheben ist gar nicht so leicht!


Die Auvergne


Der erste Teil dieser Strecke führt durch eine Stadt, in der man vier Streckenvarianten
hat. Jedoch sind nur zwei empfehlenswert.


Zuerst einmal sollte man bei dieser S-Kurve langsam fahren,
sonst hebt man ab und knallt gegen die Felsen.







Sobald man den Tunnel sieht, kann man Vollgas geben. An
seinem Ende kommt die erste Abzweigung. Hier kann man
fahren wie will. Im weiteren beschreibe ich zuerst die Strecke,
wenn man geradeaus fährt.


Dann kommt man nämlich zuerst an diese Abzweigung, an
der man rechts abbiegen sollte und dort mit Bleifuß immer eng
die Kurven entlang.


Bis zu diesem Bogen, an dem man das Dorf sieht. Diese
Kurve sollte man von außen und nicht ganz so schnell nehmen.
Die folgende S-Kurve kann man gut schneiden, allerdings sollte
man bei Sichtkontakt mit dem nächsten Bogen bremsen, um
nicht geradeaus in die Häuser zu fahren. Am Ende dieser
Passage kann man wieder Vollgas fahren.


Bis man hier wieder die erste Häuser erkennen kann. Hier
sollte man noch langsamer fahren, als vorhin, denn sonst ereilt
einen die Hauswand.


Bei diesen engen, überhöhten Kurven muß man wirklich
langsam und innen fahren, denn sonst trägt es einen auch hier
wieder gegen die Häuser.


Kurz nach der Wiedervereinigung der Strecken, sollte man vor
dieser engen Passage noch ein letztes Mal auf die Bremse
drücken und ab ihrem Scheitelpunkt schnell und rechts an dem
Brunnen vorbeifahrend die Stadt verlassen.


Diese Variante ist für breite, sehr schnelle Porsche zu
empfehlen. Denn die kürzeste ist es nicht, jedoch die ruhigste.


In der Allee nach der Stadt sollte man weit
innen und langsam fahren, um nicht den Grip
zu verlieren.


Die folgende Gerade kann man schnell
nehmen.


Ebenso die folgende S-Kurve.
Erst in der Kurve danach muß man stark


bremsen, denn sonst kommt man in Kontakt
mit dieser Wand.







In der Passage danach kann man vielleicht
150-200 fahren (je nach Auto), sonst treibt
man raus. Am Ende der Passage darf man
nicht aufs Gas gehen, um die folgenden
Kurven nicht gegen die Leitplanke,


die Felsen oder die Felsen zu fahren. Ab
dann geht es volles Rohr in die Zielgerade.


Auf dem Rückweg ist der hier beschriebene Weg der günstigste,
man kann dazu nicht mehr sagen, außer natürlich bei der Kreuzung
hier nicht zu schnell zu fahren.


Der zweite Weg, für wendige und langsame Wagen, ist, bei der
ersten Abzweigung nach links zu fahren. Ein kurzes Stück später
muß man hier links abbiegen und durch die gesamte enge Passage
fahren - über alle anderen Wege hinweg.


Dann muß man bei dieser
Zusammenführung schnell und eng fahren,
bei dieser jedoch sehr langsam, am Besten
weit ausfahren. Ab dann geht es wie auf dem
langen, schnellen Weg.


Die Autobahn


Hin wie Zurück gibt es auf der Autobahn einen
optimalen Weg. Durch die S-Kurve am Anfang
kann man durchbeschleunigen, an ihrem Ende
aber muß man abbremsen, um eng an der
kommenden Wand entlang zu fahren. An dieser
Stelle geht es links hinauf, je nach Auto mit 130
bis 160 km/h.


Ab hier kann man richtig gut Gas geben. Es
geht auch dann wieder links hinauf, diesmal ohne
zu bremsen. Bei der kommenden Abfahrt geht es
rechts und langsam hinab. Achtung! Eng!







An der folgenden Wegscheide geht es nach
rechts, mit 150 bis 200 Sachen. Ab dann geht
man absolut aufs Gas, auch die Abfahrt nimmt
man Full Speed.


Erst in der Kurve bei der Zug-Überführung muß
man bremsen, ab ihrem Scheitelpunkt wieder
herunterschalten und aufs Gas treten. Denn die
nächste Auffahrt nach links kann man ohne
Bremsen nehmen, ab hier folgt die schnellste
Passage der Strecke.


Diesen Sprung muß man gerade nehmen, vor
allem mit geringen Bodenhaftung. Vor
nachfolgende Abfahrt muß man stark
abbremsen, aber darauf achten, dabei nicht zu
lenken, denn bei den hohen Geschwindigkeiten
kommt man auf nassem Grund sonst ins
Schlingern.


Dann geht es durch den Zoll (links kann man
vielleicht die folgende Kurve weiter nehmen,
rechts ist man etwas kürzer). Vor dem Tunnel
geht man vom Gas, um die Kurve zu kriegen und
im Tunnel nicht anzuecken.


Hier geht es nach links, die S-Kurve wird schnell
und eng genommen. Um die letzte Kurve weit und
schnell nehmen zu können, fährt man hier über die
Streckenbegrenzung. Dann geht es in den Sprint auf
der Zielgeraden.


Die Alpen


Wie später noch erwähnt, ist für die Alpen zu
Regenreifen und Geländetuning zu raten.


 Vom Start weg kann man recht lange
schnell fahren. Dann aber muß man vor dieser
Kurve abbremsen, um nicht – wie üblich – in
die Felsen zu fliegen.


Aber dann muß man sofort wieder
beschleunigen, denn dieses Stück ist fürs
Überholen sehr gut geeignet. Aber nach dieser
S-Kurve muß man auf 80-100
herunterbremsen, um durch die Serpentinen zu
kommen. Diese muß man UNBEDINGT von







außen angehen und ganz innen durch die Senke fahren, sonst treibt man unweigerlich
ab.


Im Scheitelpunkt der Rechtskurve nach den
Serpentinen kann man zu einem kurzen Spurt
ansetzen, muß dann aber den Eigang zu dem
ersten Tunnel hinter dieser Ecke mit einem
Slide nehmen: einlenken, runterschalten,
Vollgas. In der Geraden zwischen den Tunneln
muß man nach dem Sprung immens verzögern,
möglicherweise den Tunnel auch mit einem Slide nehmen, wenn nichts mehr hilft.


Dann kann man erst einmal über Schnee rasen. Auch in das Dorf kann man schnell
einfahren, dann aber gerade. Spätestens nach
der Einfahrt muß man aber nochmals stark
bremsen (und dabei NICHT lenken), sonst
kommt man im Dorfausgang vom Weg ab.


Wer die nächste Linkskurve nicht schafft,
sollte wie hier gezeigt auf den Schnee
ausweichen. So verzögert man und kürzt auch
noch ab. Bald darauf folgt die erste einsame
Hütte mitsamt einer langen Geraden, der
schnellsten Stelle in den Alpen. Hier kann man
hemmungslos rasen.


An ihrem Ende sollte man dann gemächlich
verzögern, um die folgende Rechts-Links-
Rechts-Kombination zu schaffen. Vor dem
kleinen Huckel am Ausgang dieser
Kurvenpassage kann man aber nach links über
den zugefrorenen See abkürzen. Aber man
hüte sich, hier irgend etwas an der Steuerung zu machen.
Darüberrollen ist die Devise. Im jenseitigen Schnee angekommen, kann und sollte man
aber wieder Gas geben.


Vor dieser Stelle jedoch muß man bremsen,
sonst landet man am Berg und/oder ist zu
schnell für die folgende Kurve zur Abzweigung.
An der Abzweigung ist man rechts – rückwärts
links – schneller, soweit ich das feststellen
konnte. Links kommt erst ein Stück Gerade den
Berg hinauf dann aber tückische Kurven.
Rechts hinauf kommen von Anfang an S-
Kurven.


Einsehbare, wie diese hier, sollte man stark
schneiden, solche, bei denen man über eine
Kuppe fährt, wie die zweite hier, sind in der
Straßenmitte, gerade und vorsichtig zu
nehmen, denn dahinter lauern bei einigen
lustige Felsvorsprünge oder ähnliches.







Monte Carlo 1-5
kommen beim zwoten Update.


Das Tuning


Wie schon angesprochen und Euch sicherlich auch schon aufgefallen ist, ist die
Fahrphysik des neuesten Need for Speed wesentlich anspruchsvoller als in den Teilen
zuvor.


Die Fahrzeuge neigen sehr zum Untersteuern, Schlingern und manchmal auch zum
Abheben. Hier möchte ich besprechen, was man dagegen tun kann. Nun gut, das Beste,
was man dagegen tun kann, ist gut zu fahren. Aber das ist nicht unbedingt das
Einfachste.


Viel kann man schon tun, um einen Porsche in gezähmte Kraft zu verwandeln, indem
man gute Ausrüstung kauft.


Es steht wohl außer Frage, daß man sich alles holen sollte, was noch mehr Leistung
aus dem Motor holt. Was schon eher fraglich ist, ist die Leichte respektive Superleichte
Schwungscheibe. Ich finde, es lohnt sich immer, diese Teile einzubauen. Soviele Berge,
an denen man an Schwung verlieren könnte, gibt es nicht. Dagegen ist es sehr wichtig,
sich am Start abzusetzen. Denn je weniger des Feldes man überholen muß, desto
weniger muß man hinter langsamen Wagen hinterherfahren und um so mehr kann man
seinen eigenen Stil fahren.


Auch Fahrwerksteile, wie Bremsen und Stoßdämpfer, sollten vom Feinsten sein.
Geländeteile wie Heavy Duty Stoßdämpfer sind wohl nur billiger zu reparieren.


Jeder, der schon immer das Schlingern gehaßt hat, sollte Hilfe bei Domstreben und
Spoilern suchen.


Die Stoßstangen-Upgrades bringen sichtbar nur etwas beim 356 und 356A, wo sie
zwei Metallklötze wie beim 356B/C hinzufügen. Beim 944 bringt das Stoßstangen-
Upgrade 1 ein Herunterziehen der hinteren Stoßstange und eine Verbreiterung der
hinteren Kotflügel. Ich denke, dies bringt schon Vorteile in der Aerodynamik. Beim 914
fügt man so eine lackierte Vorderstoßstange hinzu (und macht so einen 916 daraus.
Dieser wurde offiziell nie produziert. Es gibt nur 11 Stück, davon fünf in der Familie
Porsche, einen in den USA, die anderen wurden AFAIK an Vorbesteller in Germany
verkauft). Insgesamt kann man also sagen, daß diese Upgrades nicht sehr viel bringen,
aber bei dem Preis...


Der Nutzen von Leichtbauteilen hat sich mir noch nicht so ganz erschlossen, aber es
ist doch Kult, Türen aus Karbonfaser zu haben, oder?


Interessant wird die Wahl der Getriebe. Wohl kann man sich die Frage stellen, ob die
Getriebe mit enger Übersetzung auf kurvigen Strecken nicht sehr viel bringen. Nun, wenn
man halbwegs ordent-lich fährt, sollte eine Getriebe für hohe Geschwindigkeit immer die
richtige Wahl sein. Man muß nicht allzuoft bremsen und damit auch nicht beschleunigen.
Und wer oft genug bei der herabgesetzen Höchstgeschwindigkeit eines Getriebes mit
enger Übersetzung von den miesen Computergegnern überholt wurde, wird mir da sehr
schnell zustimmen.


Bei der Wahl der Reifen kommen wir nun zur Frage der richtigen Abstimmung.
Oben, in der Beschreibung der Strecken, habe ich schon immer eine entsprechende


Empfehlung abgegeben. Das man Regenreifen nur auf nassen Strecken, ergo der
Autobahn gebrauchen kann, ist wohl klar. Aber auch auf dem Schnee der Alpen sind sie
gut von Nutzen.


Slicks zu fahren, ist immer so eine Sache. Zum einen bieten sie sehr gute
Seitenführungskräfte (sprich: wenn sie in Kurven zu schmieren beginnen, muß das noch







nichts Schlechtes heißen) und drehen beim Start weniger durch. Dafür kann man sie nur
auf trockenem Asphalt, Sand und Kies fahren. Der Schlamm der Seitengräben und nasse
Fahrbahn sind dagegen tödlich. Zu gebrauchen sind sie also auf den Monte Carel
Strecken, auf den Pyreneen, der Zone Industrial und bedingt auch auf Corsica, Cote de
Azure, der Normandie und der Auvergne. Dann darf man aber nicht von der Straße
abkommen.


Normale Reifen sind immer gute Allrounder, sind also auch auf der Autobahn, der
Auvergne, der Cote de Azure, Corsica, der Normandie und den Alpen zu gebrauchen. Auf
Monte Carlo, der Zone Industrial und den Pyreneen sind sie nur ein unnötiger Abstrich in
der Haftung.


Des Weiteren gibt es zwei verschiedene Setups, die je nach Strecke und Auto variiert
werden müssen.


Auf allen High-Speed Strecken sind extrem harte Stoßdämpfer (ein halber Strich von
rechts) allererste Sahne, dazu passend natürlich kurze Federwege (ein halber Strich von
links), damit man sich nicht zu stark aufschaukelt. Auf Geländestrecken (und das ist
nahezu nur der Schwarzwald) sollte man die sowohl Stoßdämpferhärte (drei Striche von
rechts) als auch kurze Federwege zurückschrauben (drei Striche von links). So steckt
man Bodenwellen besser weg.


Lange Federwege bedingen natürlich auch, daß man den Hub der Federn hochsetzt
(auf vier Striche von links). Wenn man diese Maßnahmen übertreibt, kann es aber sehr
schnell passieren, daß das Fahrzeug bei Sprüngen auf einer Seite „in die Knie geht“ und
umkippt. Wenn euch das also passiert, wisst ihr, warum.


Lange Federwege sind auch notwendig auf Strecken mit überhöhten Kurven, wie der
Cote de Azure, und teilweise auch in Serpentinen, wie auf den Alpen und Corsica.


Auf schnellen Strecken muß der Hub sehr klein sein (eineinhalben Strich von links), um
richtig am Boden zu kleben.


Da ja im Allgemeinen die Wagen untersteuern, sollte man den Steuerungsvorlauf
erhöhen (um zwei bis drei Striche nach rechts), das hilft sehr viel. Bei Fahrzeugen wie
dem 356, die stark Schlingern und aufgrund geringer Geschwindigkeit kaum
untersteuern, ist das dagegen nicht so sinnvoll.


Ähnlich verhält es sich mit den Bremsen. Der erste 911 kann mit nach hinten
verlagerter Bremsverteilung (um zwei bis drei Striche nach links) sehr gut um Kurven
sliden, beim 911 Turbo, der schnell hinten ausbricht, kann das dagegen sehr gefährlich
sein.


Im Allgemeinen sagt man, ein hoher Anpressdruck sei absolut wichtig. Falsch gedacht.
Der Anpressdruck nutzt nur bei Bodenwellen und Sprüngen.


Ich empfehle, auf den Strecken Pyreneen, Monte Carlo, Cote de Azure, Auvergne,
Autobahn und Corsica den Anpressdruck auf 0 der 5 zu setzen. Vielleicht auf die
Vorderachse noch 5 Punkte mehr, um in Kurven den Halt auf der Lenkachse zu
bewahren und nach Sprüngen mit der Front zuerst aufzukommen. Wer dann mit dem '56
Spyder mal mit 240 kmh-1 gefahren ist, wird das nicht mehr missen wollen. Sicherlich
muß man dann vorsichtig mit Sprüngen sein und sie langsam und gerade anfahren, aber
das lohnt sich.


Auf Strecken wie Schwarzwald, Normandie, Alpen und Zone Industrial dagegen ist es
sinnvoll, den Druck höher zu halten. Je nach Geschwindigkeit des Autos sind 20 bis 40
auf der Hinterachse ausreichend, auf der Vorderachse 40 bis 55. Mehr muß auch nicht
sein. Wohl wird gefragt werden, warum das auch auf der High-Speed-Strecke der Zone
Industrial notwendig ist. So unbedingt muß das gar nicht sein. Moby Dick, GT1, 2000 911
Turbo und anderen Fahrzeugen kommen gut mit sehr wenig Druck aus. Aber z.B. der 993







Turbo ist so schnell, daß er beispielweise auf der langen Geraden bei 320 Sachen vorne
abhebt, schief aufkommt und unkontrollierbar ausbricht. Und darum empfehle ich etwas
mehr Druck. Diese Strecke ist auch so schon schnell genug.


Noch ein Wort zum Reifendruck. Ich habe die Erfahrung gemacht, das viel Druck gleich
viel Seitenführungskraft ist. Er kann demnach den negativen Effekt von wenig
Anpressdruck bei ausbrechendem Heck kompensieren. Das ist sehr gut bei kleinen
Teufeln wie dem 911 Turbo. Da ich noch keine negativen Effekte gefunden habe, würde
ich den Reifendruck immer auf auf 45 psi setzen.


Oft wird auch gefragt, wie die Getriebe einzustellen sein.
Gut, beim Spyder fehlt es nach oben hin ein wenig an Durchzug. Dafür geht er ganz gut


von unten heraus. Also verlängert man den ersten Gang um 15 Punkte und geht dann
damit ganz langsam zurück. So kommt man mit hohen Drehzahlen in den 5. Leider geht
so wohl etwas an Top-Speed verloren und es kann vorkommen, daß der Motor noch Kraft
hat, einem aber die Drehzahlen ausgehen. Also verlängert man den 5. wieder um 5
Punkte. So erstellte ich auch meinen Top-Speed von 240+ und war also schneller als ein
911 2.4 Liter S-Coupe.


Der Moby Dick hat nur vier Gäng, ist also gerade nach oben hin ebenfalls absolut
unelastisch. Im ersten und zweiten allerdings dreht er gern bei einsetzendem Turbo
durch.


Demzufolge verlängert man den ersten Gang um 40 Punkte, den zweiten um 25 und
den dritten um 10 Punkte. Den Vierten läßt man unmodifizert. Wenn man dann mit ca.
5000 rpm – also kurz vor Einsetzen des Turbo – anfährt, dreht der Moby kaum durch,
zieht ab wie Ochse und kommt ebenfalls mit hohen Drehzahlen in den 4. Mit dieser
Konfiguration muß man sich aber hüten, zu früh herunterzuschalten. Dann erhält man
nämlich zu hohe Drehzahlen und der Motor fungiert als Motorbremse, als außerordentlich
kräftige sogar. Und da sie nur auf der Hinterachse wirkt, fungiert sie wie eine
Handbremse. Die Folge – wie man sich denken kann – ist bei 200 km/h fatal.


Noch besser beim GT1. Dieser ist durch seine 6 Gänge schon elastisch genug, dreht
aber beim Start gern durch. Also kitzelt man noch das letzte bisschen Top-Speed aus
ihm heraus. Dazu verlängert man den Ersten um 50 Punkte, den Zweiten um 30, den
Dritten um 20, den vierten um 10 Punkte. Den 5. läßt man, wie er ist, und den 6.
verlängert man noch einmal um 5 bis 10 Punkte. Damit erreichte ich 330 km/h. Es
kursieren Gerüchte von Geschwindigkeiten bis 350 km/h, aber die Stelle ich in Zweifel.
Durch die 6 Gänge ist es beim GT1 auch nicht mehr so kritisch, herunterzuschalten.


Der GT2 hat ein Riesenproblem: er ist langsamer als ein 993 ohne Turbo und hat auch
nicht die soviel mehr an Handling. Die Höchstgeschwindigkeit, die ich bis jetzt gehört
habe, war 278 km/h.


Nun stelle man das Getriebe folgendermaßen ein: den Ersten verlängern um 25 Pkte.,
den Zweiten um 20 Pkte., den Dritten um 15 Pkte., den Vierten um 10 Pkte., den Fünften
um 5 Pkte. und den Sechsten verkürzt man um fünf Pkte. Dann fährt man mit 3000-4000
rpm an und so habe ich 305 km/h erreicht. Der 993 ist zwar trotzdem mit über 320
schneller, aber immerhin etwas. Übrigens ist diese Getriebeeinstellung auch sehr eng,
was auf kurviger Strecke (und dafür ist der GT2 ja da) sehr gut ist.


Mit Verlängern ist hier gemeint, die Gänge in den Minusbereich zu bringen und mit
Verkürzen sie in den Plusbereich zu bringen.


Natürlich muß man diese Einstellungen für das Optimum an Leistung auf die jeweilige
Strecke anpassen. Wer e.g. fährt auf Corsica 320  km/h?







Hier noch einmal Bildschirmphotos von Setups für Highspeed- und Geländestrecken.


O.k. Hier sieht der werte Leser noch nichts, weil mir noch irgend jemand sagen mußte,
wie ich Bildschirmphotos davon machen kann. Das muß ich jetzt nur noch umsetzen.
Das kommt dann mit einem der nächsten Updates. Dann komen auch noch bessere
Bildschirmphotos, Photos der Wagen, um die Beschreibund der Autos etwas
aufzulockern u.ä. Dies ist nun möglich, da ich die unglaublichen
Komprimierungsmöglichekeiten des Adobe Acrobat Writer entdeckt habe. ThanX
Adobe-People!


Dann noch viel Spaß und Erfolg beim Fahren.


Olorin
Kay-Uwe.Klepzig@s1999.tu-chemnitz.de
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Introduction

Looks like 1999 is going to be a great Star Wars year.  Not only will the new movie be released soon, there are also a pile of Star Wars games to be released.  X-Wing Alliance is one of these games  and it does again: great atmospere, improved graphics, stunning FMV sequences ... in short: a great game.

This is a mission guide and it will give you an overview of the missions you have to fly, including a highlight on the specific difficulties of the missions and some tips.  I'm not going to ramble about tactics and how to fly ... that's something you'll have to learn for yourself (or maybe you can use the force).

If you are having some difficulties with the abbreviations I sometimes use in the opponents topic, I suggest you check out the reference section at the bottom of the guide! 

Note: I played the whole game (version 1.0) at medium difficulty, so there might be some small differences between the descriptions I give here and the missions you play at easy or hard difficulty. I also noticed that their might be differences in the gameplay as you install an upgrade (cfr. battle 7, mission 2).  Also, keep in mind that the bonus points mentioned might defer too, but in general, I urge you to try to get as much bonus points as you possibly can (usually by destroying extra ships, a squadron of fighters, but also by rescueing certain ships).

Updates

Version 1.01 - First revision, corrections made where necessary####(june 1st, 1999)

Version 1.02 - Addition made to Battle 7, mission 2; minor changes here and there #(june 15th, 1999)

Version 1.10 - Addition problems destroying the power core

               Alternative way to complete Battle 6, mission 5; minor changes here and there (june 29th, 1999)

Combat Simulator

This option is there for MP games but is also an excellent way to familiarize yourself withsome of the crafts you'll be flying and therefore a must-do for rookies. For the veterans among us: it's an excellent way to polish up your piloting skills (mine were getting quite rusty). Furthermore, you can increase your pilot rating by flying either previous missions or quick skirmishes.

PROLOGUE: Family Business

Mission 1: Aeron's Lesson: Transport Operations

Craft: Corellian YT-1300 Transport

Shield Rating: 120 SBD

Hull Rating  :  76  RU

Mission Objectives: 

Pick up cargo cannister Xi1

Pick up cargo cannister Xi2

C/C Xi1 delivered to Harlequin Station

C/C Xi2 delivered to Harlequin Station

Force Viraxo Thung to depart

Coolant: Picked up by Aeron

Fuel Cells: Picked up by Ace

Coolant: Delivered to Azzameen Home Base

Fuel Cells: Delivered to Azzameen Home Base

Bonus Points:

(150) Inspect PES Enkidu

(150) Inspect PES ???

Opponents:

2 Viraxo PES (retreat when attacked)

Difficulties: None

Tips: None

Mission Souvenir: Key to Harlequin Station

Mission 2: Emon's Lesson: Weapons

Craft: Corellian YT-1300 Transport

Shield Rating: 120 SBD

Hull Rating  :  76  RU

Mission Objectives: 

Gold Drones: Destroyed

Red Drones: Destroyed

Junk Containers: All Destroyed

Follow Emon to Dunari's Casino

FRS Andresta: Leave Dunari's in one piece

CORT Sabra: Leave Dunari's in one piece

Bonus Points:

(50) Points per destroyed ship

Opponents:

2 Viraxo Razor Fighters

Difficulties: None

Tips: None

Mission Souvenir: Drink Chit from Dunari's Casino

Mission 3: Aeron's Error: Data Recovery

Craft: Corellian YT-1300 Transport

Shield Rating: 120 SBD

Hull Rating  :  76  RU

Mission Objectives:

Cargo Area 1: All Containers Inspected

Cargo Area 2: All Containers Inspected

Cargo Area 3: All Containers Inspected

Raider: F orce Release of Stolen Cargo

PES: Enkidu withdrew

Bonus Points:

(50) Points per destroyed fighter

(500) Points for destroying theft transports?

Opponents:

CARG Raider

2 Viraxo Razor Fighters

Viraxo PES Enkidu (enters hyperspace when attacked)

Difficulties:

None really, maybe intercepting the CARG Raider in time?

Tips:

You don't have to repel the cargo raider, you can also kill him ... which is much easier if you ask me.  Make sure you first target and take out the RzR/F's before heading toward the PES.  They pose the greatest threat in this mission, but shouldn't give you a hard time. Keep in mind that there is an error in the mission if you are playing version 1.0.  The game states that a mission objective is complete, when you only inspected 97% of the cargo. Watch out for this, if you don't search the last container, you can't complete the mission!

Mission Souvenir: Space Pirate Flag

Mission 4: Sticking it to the Viraxos: Covert Delivery

Craft: Corellian YT-1300 Transport

Shield Rating: 120 SBD

Hull Rating  :  76  RU

Mission Objectives:

Deliver Spice to Viraxo 54

Viraxo Craft 25% Destroyed

Return Home Safely

Aeron Picked up by Andrasta

CORT Venix: Destroy

PREVENT: Correllian Transport Sabra: ID'ed by an Imperial craft

Bonus Points:

(80) Destroy CORT Venix

(100) Destroy PES Enkidu

(100) Destroy 100% of CF VCF 085

(100) Destroy 100% of CT/2 VCF 098

(300) Destroy 100% of Stavro squadron 

Opponents: 

Viraxo Razor Fighter Squadron

Viraxo PES Enkidu

Imperial Star Destoyer II (Avoid)

Imperial TIE-Fighter Squadrons (Avoid)

Difficulties: The PES Enkidu is the only threat worth mentioning (RzR/F are taken out fairly easy)

Tips:

First take out the wave of Rzr/F fighters (about 4 ships), then take out the PES Enkidu followed by the remaining RzR/F fighters (about 6 remaining).  Watch out if you are taking on the PES.  If you can trail the PES it doesn't take much effort, but take care if you are coming head-on with it.  It can do some serious damage if you don't watch out! Take out some extra cargo ships and containers to get bonus points or to reach your 25% mark if you haven't taken out all the fighters. Make sure you destroy the CORT Venix before you leave ... the first time, I forgot to do this, which resulted in a failure.

Mission Souvenir: Selu Nameplate

Mission 5: Black Market Bacta: Cargo Transfer

Craft: Corellian YT-1300 Transport

Shield Rating: 120 SBD

Hull Rating  :  76  RU

Mission Objectives:

Arrive at cargo transfer site

Get bacta

Rendezvous with Smugglers

GSP Loose Cannon: Withdrew

Opponents:

2 Cloakshape Fighters

1 Scout Craft

1 Xiytiar Transport

GSP Loose Cannon

Zero G Workers

A few other craft ...

Bonus Points:

(50) Destroy ZG/U Technician [3x]

(100) Destroy Clk Zolo 11

(100) Destroy Clk Zolo 12

(250) Destroy SCT Ravenno

(400) Destroy GSP Loose Cannon

Difficulties: None, if you take out the GSP asap

Tips:

You know that the pirates are going to double-cross you, so you might as well target one of the Clk/F ships.  Once the double-cross is obvious, you can shoot him out of the air in a few seconds.  Then go straight after the GSP, don't waste any time with the other ships. Once the GSP has been taken out, the Vasudra should be able to withstand all the other attacks. Note: Do not attack prematurely as this results in a mission failure.

Mission Souvenir: Illegal Bottle of Zairana Ale

Mission 6: Rebel Rendezvous: Aid to the Rebellion

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

Deliver Bacta

Rebel Hospital: At least 66% evacuated

CORT Otana: Escape Imperial Ambush

FRS Adrasta: Escape Imperial Ambush

Bonus Points:

(50) CRV Coen escapes

(50) CRV Raimi escapes

(50) MTRNS Tsore escapes

(50) MTRNS Belit escapes

(50) MTRNS Haumia escapes

(50) MTRNS Jowa escapes

(50) MTRNS Seri escapes

(50) MTRNS Mara escapes

(50) MTRNS Kucedre escapes

(50) MTRNS Walo escapes

(100) CRL Shadow escapes

Opponents:

Imperial Star Destroyer II (ISD)

2 Lancer Frigates

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Difficulties: Hitting the 66% mark can pose some difficulties for some players.

Tips:

No tips really, just keep on fighting.  If there's even 1 second that you are not fighting, you must be doing something wrong or you are being a real chicken.  I suggest you stay clear of the ISD. Not because it will attack you or anything, it's because it launches the TIE's. If you have to make an escape in case of an emergency, it's best that you are not too close to the source of all your troubles. First take on the T/F, but make sure you take out the T/B once they are in range, since they pose the biggest threat to the other ships.  After the T/B are disposed off, resume picking off the T/F's.  Retreat once you passed the 66% mark. 

Mission Souvenir: Imperial TIE Debris

Mission 7: Nowhere to go?: Escape Imperial Attack

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

Sabra recovers valuables

Otana recovers warheads

Reunite at Azzameen Home Base

RzR/F Strelka: Destroy All

Reach hyperbuoy to Rebel Fleet

Bonus Points:

None

Opponents:

Victory Star Destroyer II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Viraxo Razor Fighters

Imperial Landing Craft

4 Viraxo Razor Fighters

Imperial Star Destroyer

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons                 

Difficulties: Keeping your cargo intact.

Tips:

There is one big tip for this mission: avoid combat as much as possible.  Why?  You will survive but your cargo won't and you need it to complete the mission.  This includes the request to hold off the incoming T/F at Twin Sun Station.  The Sabra can leave without any scratch, even without your defence.  At the Azzameen home base, let Aeron take out the Viraxo fighters and keep your distance from the Imperial fleet once it arrives. This might be a good time to load countermeasures for the first time, since you'll probably get some torpedoes fired at you.  Activating the turrets in defensive mode is also a big help.

Mission Souvenir: Red Group recruitment poster, rebel outfit & helmet

Joining the Rebellion

Mission 1: Deep Space Strike Evaluation

Craft: Y-Wing

Shield Rating: 75 SBD

Hull Rating  : 40  RU

Mission Objectives:

Cargo Containers: All Destroyed

Imperial Convoy: At least 25% destroyed

CRKC Sodrab: Destroy

Bonus Points:

(0) Inspect L/FRG Threat

(0) Inspect L/FRG Peril

(0) Destroy all of A/S Omicron

(50) Inspect D/P Tibanna

(50) Destroy Skipray Blastboats [2x]

(100) Inspect CRKC Sodrab

(100) Inspect RY/I Damorian

Opponents:

2 Skipray Blastboats

Large Gun Emplacements

2 Assault Gun Boats

2 Assault Shuttles

Some other vessels ...

Difficulties: Not getting blown away by the escort of the convoy

Tips:

To destroy the cargo containers swiftly, it's best to destroy a few (8-12) of the containers (to do some blast damage to the space station) and then star shooting at the space station. Once it explodes all of the remaining cargo containers will explode too, this will save you a lot of time. Fly straight in, hit the CRKC with some torpedoes or laser fire and fly back the way you came in.  This way you'll avoid the gun emplacements, which can do some serious damage to your slow manoeuvering Y-Wing. (If you used some torpedoes, return to the defiance to reload) This is the hardest part.  The A/S can do some serious damage and can blow your Y-Wing out of there in no time.  I try to avoid them, if possible ... you can reach the 25% mark without paying attention to the A/S.

Mission 2: Starfighter Superiority Evaluation

Craft: X-Wing (A-Wing, Y-Wing, B-Wing and Z-95 Headhunter also selectable)

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

Alpha Squadron: All Destroyed

Beta Squadron: All Destroyed

Gamma Squadron: All Destroyed

VSD Marut Fighter Wing: All withdrawn or destroyed

VSDII: Withdrawn

PREVENT: X-W Green Destroy

PREVENT: CRS Defiance Destroy

Bonus Points:

(0) Destroy 100% of Delta Squadron

(0) Destroy 100% of Eta Squadron

(50) Inspect G/1 718

(100) Inspect G/2 2112

(150) Inspect G/3 311

(300) Destroy VDS Marut 

Opponents:

Imperial TIE-Fighters

Imperial TIE-Interceptors

Imperial TIE-Bombers

Difficulties: Maybe 4-1 situations for some players?

Tips:

Don't ever fly head to head with any of your opponents.  This causes too much shield loss/ damage to your fighter.  You can try it once, but it's better to do evasive manoeuvers and pull back once you've passed them ... that way you can get a clear shot from the rear and since we are dealing with TIE's here, we don't have to worry to much about hitting them 100 times before they die. Also make sure you have at least that Pentium 200 they were talking about.  I have a Pentium 133 and the framerate was dropping like hell once I got in the mass dog fight between the squadrons of X-Wings and TIE's.  So if anybody whishes to buy a new computer for me so I can finish writing this guide ... :) One more tip: don't listen to what they say during the mission.  It will get you killed, just fly the way you usually fly your fighter craft. 

BATTLE 1: Clearing the Way

Mission 1: Convoy Attack

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

Destroy Imperial convoy (100%)

Secondary objective: Determine contents

Bonus Points:

(750) Destroy STRKC Scythe

Opponents:

Strike Cruiser

Imperial TIE-Fighters    

Convoy (laser fire)

Difficulties: None, but try to stay clear of the Strike Cruiser.  It isn't deadly, but I wouldn't recommend doing some sight-seeing around that starship, unless you want the bonus points of course.

Tips: 

First take out the TIE's, then start hitting the convoy. Don't waste any torpedoes on the STRKC, you can finish the mission without attacking it! 

Mission Souvenir: Tauntaun Splash-On Cologne

Mission 2: Rescue Uncle Antan (Family mission)

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

PLT/5: Viraxo Industries: Board

Transfer Uncle Antan to the Andrasta

PREVENT: FRS Andrasta: Destroy

Bonus Points:

(50) Inspect SHU V-Tech

(50) Inspect 100% of CN/L Viraxo Designs [2x]

(50) Inspect 100% of CN/J Viraxo Designs [2x]

(50) Inspect CNVYR Viraxo Freight [2x]

(75) Inspect 100% of MOB Viraxo Technologies

(75) Destroy 100%of MOB Viraxo Technologies

(100) Destroy SHU V-Tech

(100) Destroy 100% of CN/L Viraxo Designs [2x]

(100) Destroy 100% of CN/J Viraxo Designs [2x]

(500) All Destroyed [2x]

(500) Destroy PLT/5 Viraxo Industries

(1000) Destroy VSD Condemnation

Opponents:

15 Planetary Fighters (in groups of 3)

Victory Star Destroyer (Avoidable)

Imperial TIE-Fighters (Avoidable)

Difficulties: Withstanding enemy fire during the boarding procedure & reaching the hyperspace navigation buoy afterwards.

Tips:

Help Emon take out the planetary fighters.  Make sure you take them out quickly enough, since Emon will hyper out when he has too much damage to his ship and you'll need him later on to give cover. After you have taken out the planetary fighters (12 ships) you should board (=Docking) the platform.  Make sure your shields are strong enough to withstand enemy fire, since you have to wait for quite a while on top of the platform.  3 Planetary fighters will start to fire at you, Emon's cover should give you one less opponent ... your shields have to hold off the other 2.  After that, take out at least 2 of the 3 remaining ships.  Then rush to the buoy since you'll have a squadron of TIE's following you and that's something you can miss after absorbing such a load of enemy fire. 

Mission Souvenir: Antan's Jar'Kai Duelling Swords

Mission 3: Reconnaissance of Imperial Task Force

Craft: A-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

Imperial Search Group: All Inspected

Probe Group Oracle: 100% destroyed

Probe Group Diviner: 100% destroyed

Probe Group Seer: 100% destroyed



Bonus Points:

(500) Destroy CRV Badlands

(1000) Destroy DREAD Vigilance

(1000) Destroy B/CRS Cerberus



Opponents:

Imperial Star Destroyer II

Bulk Cruiser

Modified Corvette

2 Corellian Corvettes

Dreadnaught

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Difficulties: You are heavily outnumbered and outgunned, so you can expect some heavy enemy fire.

Tips: 

Keep doing evasive manoeuvers at a high velocity (I use no laser charging/maintaining and level 2 charging of shields).  The Star Destroyer should be the last ship to inspect, but before you do, take out some of the TIE's which are trailing you.  This makes the job easier for your wingmate and therefore it will take longer before she's heavily damaged.  During the dog fight with the TIE's you probably inspected the ISDII. After you ID'ed all the craft the ISDII will launch some probes.  Don't go straight after them, since they pass too close to the engine wash and you'll get damaged if you do so. Instead, take on some more TIE's.  Once you've taken out all/the majority of them, go after the probes.  Once you've taken them all out, it should be easy to use a missile lock in order to destroy them from a distance (otherwise you would be under fire and therefore you would not be able to fly straight for a long period of time).  Once you get in close, use your laser to finish them off (don't forget to increase the recharge rate in time). Be sure you take out the probes fast enough.  If you are too slow in destroying them, they will either escape or some groups might not be launched from the ISDII.  Once you've taken out all the probes, head on out of there.  New squadrons of TIE's will be launched by now and they are not trailing you to have a nice, little chat with you.  So, keep doing evasive manoeuvers while you are heading for the buoy. 

Mission 4: Rescue Echo Base Prisoners

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

Rescue Rebel Prisoners

Storm Unit: Mission Complete

PREVENT: ATR Storm Unit to be destroyed

Bonus Points:

(25) Inspect Pr/TK TGR01

(25) Inspect Pr/TK TGR02

(25) Inspect Pr/TK TGR03

(25) Inspect Pr/TK TGR04

(50) Inspect PLT/2 BundiL II

(50) Inspect M/FRG Archon

(50) Inspect DREAD VTR/LX

(100) Destroy 100% of Pr/TK TGR01

(100) Destroy 100% of Pr/TK TGR02

(100) Destroy 100% of Pr/TK TGR03

(100) Destroy 100% of Pr/TK TGR04

(150) Destroy 100% of T/I Delta Group [2x]

(500) Destroy 100% of Alpha Squadron

(500) Destroy100% of Beta Squadron

(500) Destroy 100% of Eta Squadron

Opponents:

Dreadnaught

Gun Boats

2 E/S

Imperial TIE-Fighter Squadron

Imperial TIE-Interceptor Squadron

Imperial TIE-Bomber Squadron

Nebulon-B Class Frigate (avoidable)

Difficulties: None

Tips: Just do your regular dog fight routines and you'll be fine. Make sure the T/B don't get too close to the ATR, but normally you should be able to take them out quite easily and fast. 

Mission 5: Recover Imperial Probe (Family mission)

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

Retrieve Probe Droid and bring it to Aeron

PREVENT: PCap Probe: Destroy

Bonus Points:

(500) Pirate Craft 100% Destroyed 

Opponents:

6 R-41 Starchasers

Muurian Transport

6 Pirate Y-Wings

Difficulties: Let the MUTR release the probe without destroying it. Keeping the probe in one piece when you are being fired at with torpedoes. 

Tips: 

Normally I wouldn't recommend this but take the R-41 head-on.  They do minimal damage (maybe a few % shield damage) and you can take them out in pairs with just one pass, if you fly head-to-head. If the MUTR has docked with the probe, make sure you attack it from above.  Otherwise you are going to destroy the probe. At customs, fly straight for the buoy.  Once the pirates arrive and start firing some torpedoes at you, activate the automatic turret targeting (by pressing the F-key).  This should take out the torpedoes in time.  Make sure you always have enough laser power though, there's nothing more frustrating than a torpedo hitting you if you only have 1 more km to go.

Mission Souvenir: Probe Droid Desk Toy

Mission 6: Stop Resupply of ISD Corrupter

Craft: B-Wing

Shield Rating: 100 SBD

Hull Rating  :  60  RU

Mission Objectives:

Imperial Technicians: 100% destroyed

Imperial Convoy: 100% Destroyed

PREVENT: Do not allow any technicians to reach the Corrupter

Bonus Points:

(25) Inspect MOB Tendo

(25) Inspect MOB Togri

(25) Inspect Xiy/T Kalif

(25) Inspect CTRNS Vo

(1000) Destroy FRG Monitor

Opponents:

Gun Boats

Xiytiar Transports

Nebulon-B Class Frigate

Some cargo vessels with laser defense MOB, CARG, CTRNS, CNVYR)

Imperial Star Destroyer II Corrupter

Imperial TIE-Fighter Squadron

Imperial TIE-Interceptor Squadron

Imperial TIE-Bomber Squadron

Difficulties: Watch out for enemy fire (especially the T/B at the end of the mission which launch concussion missiles).

Tips: 

Try to take out as many craft of the convoy as you possibly can BEFORE they make the hyperjump to the ISDII Corruptor.  You can do this by destroying them, but also don't forget your ion cannons.  You can disable your targets faster than you can destroy them, so it is a good option. Also make sure you have some torpedoes left once you do the hyperjump.  Some of the bigger starships probably have escaped and in order to take them down easily, you'll need the torpedoes (unless you want to shoot with your laser for 1/2 hour). Once the shuttles are launched, go immediatly after them.  The bigger ships of the convoy aren't going anywhere. 

Mission 7: Destroy Imperial Sensor Net

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

Control Station and Main Sensor Array: Destroyed

PREVENT: ATR Group Cloak: 100% destroyed

Bonus Points:

(50) Destroy 100% of Sat/2 Sat Array 01

(50) Destroy 100% of Sat/2 Sat Array 02

(50) Destroy 100% of Sat/2 Sat Array 03

(50) Destroy 100% of Sat/2 Sat Array 04

(500) Destroy 100% of SHU Jev

Opponents:

4 Large Gun/Warhead Emplacements

Imperial TIE-Fighter Squadron

Imperial TIE-Interceptor Squadron

Imperial TIE-Bomber Squadron

Difficulties: None

Tips:

Take out the GW/P's first, they pose the biggest threat at the beginning of the mission since none of the TIE's have been lauched at that time.  After you finished them off, go after the TIE's. Also don't forget to take out the shuttle.  One of your commanders will warn you once it is launched.  After that, pick of the remaining TIE's (if any).

BATTLE 2: Secret Weapons of the Empire

Mission 1: Flight Staff Transfer

Craft: A-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

Depart with staff

Escort until further orders

Investigate distress call

Eliminate fighter attack

Kupala arrive at Liberty

Staff rendezvous with the Liberty

A-Wing Blue rendezvous with the Liberty

Bonus Points:

(100) Destroy ETR Suluk

(250) Destroy all enemy starfighters.

(500) Inspect ETR Suluk

Opponents:

Imperial TIE-Experimental M1 Squadrons

Escort Transport

Difficulties: A-Wing is not a good craft to start attacking an ETR Keeping at least 50% of the convoy alive.

Tips: Do not engage the ETR, he'll shred your A-Wing to pieces. 

About the T/e1, just take them out with your regular dog fight routines.  Make sure you always attack a TIE which is attacking the convoy, since you have to save at least 50% of the convoy.  There may be a few TIE's trailing you, but when they are attacking you, they aren't attacking the convoy!  Take them out later on or once they really become an annoyance.

Mission 2: Ensnare Imperial Prototypes

Craft: Z-95 Headhunter

Shield Rating: 20 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

Capture one of each craft encountered

Bonus Points: None

Opponents:

Imperial TIE-Experimental M2 Squadrons

Imperial TIE-Experimental M3 Squadrons

Escort Transports

Difficulties: Disabling the one of the ETR's is quite challenging with a weak ship like the Z-95.

Tips: 

First disable/destroy a few of the experimental TIE's.  You can destroy a few of them since you'll only need one of each.  I suggest that you keep your Ion Pulse warheads for the ETR. Once this is done, give your squadron the order to disable (not attack) one of the ETR's and help them doing this.  Don't attack the ETR alone!  The Z-95 has mediocre shielding and hull ratings, so you'll get shot down pretty easy if you try to do this, even if you have your shields at 200%. Also keep in mind that most of your companions are low on Ion Pulse Warheads, so you are probably the one who has to disable it.  You'll need a few warheads to accomplish this, so don't start firing them at long range, which enables the ETR to shoot them out of the sky.  Once one of the ETR's is disabled, the mission is as good as finished. Let the heavy lifters pick up the ships while you destroy the remaining, disabled TIE's. 

Mission 3: Kill K'Armyn Viraxo (Family mission)

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

Avoid being detained by the Authorities

LT 3000: Highroller: Inspect

PREVENT: FRS Andrasta: Destroy

Bonus Points:

(250) All destroyed

(500) Destroy LT3000 Highroller

Opponents:

6 R-41 Starchasers

Luxury Yacht 3000

Z-95 Headhunters

2 Muurian Transports

Gun Boats (later on)

Difficulties: Escaping into hyperspace can pose a problem.

Tips: 

The R-41 are once again no match for your YT-2000.  Once they are blown out of the sky, inspect and shoot down the LT 3000 for a nice bonus. Now it's time to head out of there, so start flying towards the hyperbuoy.  You'll have to tangle a bit with 2 MUTRs and a couple of Z-95, but keep in mind that you don't have to destroy them all in order to complete the mission.  Take out the Z-95's, that way you'll get the break you need in order to reach the buoy.  If you feel up to it, you can also take out the MUTR, but keep in mind that gun boats might arrive at any given time. 

Mission Souvenir: Ornamental Ship's Wheel

Mission 4: Raid Production Facility

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

C/F1 Bretie Facility: Board

ATR Storm Unit: Dock

PREVENT: ATR Storm Unit: Destroy

Bonus Points:

(25) Inspect 100% of CN/L Codec [4x]

(25) Inspect 100% of Pr/Tk Nuro [4x]

(50) Inspect Xiy/T Vrexlir

(50) Inspect Xiy/T Dandi

(50) Destroy 100% of Pr/Tk Nuro [4x]

(50) Destroy 100% of CN/L Codec [4x]

(150) Destroy CN/Hgr Hangar 01

(150) Destroy CN/Hgr Hangar 02

(250) Destroy 100% of T/D Shadow [2x]

(250) Destroy Xiy/T Vrexlir

(250) Destroy Xiy/T Dandi

Opponents:

2 Gun Emplacements

2 Large Gun Emplacements

Imperial TIE-Fighter Squadron

Imperial TIE-Experimental M1 Squadron

Imperial TIE-Experimental M3 Squadron

Imperial TIE-Defenders (at the end of the mission)

Some unharmful vessels like CN/Hgr, CN, Pr/Tk

Difficulties: None

Tips:

Take out the TIE's first, not the static defences.  The TIE's reach you earlier than you can reach the gun emplacements.  They pose the biggest threat and therefore should be targeted first.  Take out the static defences once you have the opportunity to do so. Once the mission is complete, get out of there.  TIE Defenders are bound to arrive/be lauched shortly and they pose a serious threat to your X-Wing (unless you fancy a challanging dog fight).

Mission 5: Defend CRS Liberty

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

Imperial Starfighters: All Destroyed

Imperial Controller Craft: Destroyed

PREVENT: CRS Liberty: Destroy

Bonus Points:

(50) Inspect ETR Suluk [10x]

(400) All destroyed

Opponents:

Imperial TIE-Experimental M3 Squadrons

Imperial TIE-Experimental M4 Squadrons

Imperial TIE-Experimental M5 Squadrons

Several ETR's

Difficulties: Keeping the CRS Liberty and yourself in one piece.

Tips:

You are heaviliy outnumbered, making this the most challenging mission up till now.  I had to replay this mission several times before I succeeded in all my mission goals. The biggest problem are the T/e4 fighters assigned to the Beta squadron, since they are kamikaze fighters, which are always heading on a collision course with the CRS Liberty. Somebody should take them out, but not you.  Assign your squadron to take them out, youcan't possibly do it all by yourself. More importantly to take out, are the ETR's.  They should be your primary target.  Also don't forget to call for backup.  The more fighters that attack the ETR, the more efficient your attack will be.  So, let your wingmates assist you in between their trips to take out the beta squadron. Don't forget the other TIE's though!  Having a few of them behind you isn't very healthy. It's imperative that you back-up from the ETR attacks from time to time to take out theTIE's that are trailing you.  This guarantees not only the survival of the CRS Liberty, but also your own.

Mission 6: Destroy Imperial Research Facility

Craft: B-Wing

Shield Rating: 100 SBD

Hull Rating  :  60  RU

Mission Objectives:

Locate the Research base

PLT/1 Obsidian: destroy

SRS Sardis: destroy

Bonus Points:

(50) Destroy ETR Suluk [4x]

(100) Destroy TRN Tasson

(150) Destroy CN/Hgr A-1

(150) Destroy CN/Hgr A-2

(150) Destroy CN/Hgr A-3

(150) Destroy CN/Hgr A-4

Opponents:

Imperial TIE-Defender Squadrons

Imperial TIE-Experimental M1 Squadrons

Imperial TIE-Experimental M2 Squadrons

Imperial TIE-Experimental M3 Squadrons

Several ETR's

XQ1 Platform

Some TRN's, CN/Hgr's 

Difficulties: The attack of TIE's combined with the platform defences?

Tips: 

I found this mission to be fairly easy, I handled it like this: Fire 2 torpedoes at every hanger (4 in total), this should make it easy to destroy them with laser fire later on.  Head straight for the hangers, should you be attacked by any TIE's, retaliate.  If you take out the hangers, a significant number of experimental TIE's will not launch.  All you have to do after this is make sure you don't get shot down by any of the remaining TIE's.

Take out the platform and the SRS Sardis ... mission complete.

BATTLE 3: Over the Fence

Mission 1: Liberate Slave Convoy

Craft: Y-Wing

Shield Rating: 75 SBD

Hull Rating  : 40  RU

Mission Objectives:

Convoy: Inspect all

All slave ships must be boarded

Assault Trans Tango: Return to CRS Liberty

PREVENT: ATR Tango: any from being destroyed

Bonus Points:

(250) Destroy 100% of Convoy Craft

(250) Destroy G/1 Golan 1

(500) Destroy ISDII Goliath

Opponents:

Imperial Star Destroyer II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Golan One

Imperial Landing Craft 

Difficulties: The Golan One platform is a big problem if you disable the L/C's too late.

Tips: 

Make sure you only disable the L/C's with slaves on them.  You have several L/C's with another cargo load and you don't want to waste your time disabling them. It's very important that you disable them quickly, if they are disabled too late, they will be too close to the G/1. This is not a big problem for you but it is for the ATR's that have to pick up the slaves. Once you disabled all L/C's concentrate on not getting shot down by TIE's and you might try to take some of them out yourself, although the Y-Wing isn't really fit to do some serious dog fighting. 

Mission 2: Supply Rebels with Warheads (Family mission)

Craft: Corellian YT-1300 Transport

Shield Rating: 120 SBD

Hull Rating  :  76  RU

Mission Objectives:

Containers: Inspect

Azzameen ships: arrive at rendezvous

PREVENT: Azzameen ships any destroyed

Bonus Points:

(125) Destroy B/CRS XTS-673

(125) Destroy PLT/3

(250) Inspect B/CRS XTS-673

(500) Destroy 100% of Black Sun Fighters.

Opponents:

12 Viraxo Razor Fighters (in groups of 3)

2 Gun Emplacements

XQ3 Platform (no defenses)

Black Sun Supa Fighters 

Difficulties: The Sup/F in the end pose the biggest problem.  They are slow, but very sturdy and they can do some serious damage.

Tips: 

Forget about the Rzr/F at first, just put your turret on defensive fire and don't recharge your lasers.  This will allow you to inspect all the containers at a high speed and the Rzr/F won't bother you while you are doing it.  Once you inspected them all, start recharging your lasers and let the turret autofire at your target.  The fighters and the GPLT will be taken out in no time. By the time you finish up with them, the Black Sun suppa fighters will have arrived.  Attack them, but don't go head-to-head with them or it'll cost you dearly.  Like I already said: they are reasonably slow, but dangerous none the less.  If you would happen to get into trouble with them, but you notice that most of the other Azzameen ships have already entered hyperspace, do the same.  The convoy will probably make it and you'll be safe too. 

Mission Souvenir: Alliance Civilian Battle Award

Mission 3: Recon Imperial Research Facility

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

IRC Kuat Facility: Inspect

Sat/1 Comm Alpha: Destroy

Sat/2 Comm Beta: Destroy

IRC Kuat Facility: Destroy

Bonus Points:

(500) Destroy 100% of Assault Gunboats

(500) Destroy ISD Juggernaut

Opponents:

Gun Emplacements

Gun Boat Squadrons

Imperial Star Destroyer

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Difficulties: Flying through the blast door of the IRC Kuat?



Tips: 

Just do what is told.  First take out the satellites.  While you are flying at them, you might want to target the research station and fire 4 torpedoes at it.  Then take out the Sat with your laser.  You'll have some spare time at your hands now, use it to take out some gun boats and to reduce the shields of the IRC a little further.  Once your wingmates are finished taking out the GPLT's, they fire there torpedoes at the station.  Check how low the shields are and reduce them further to 0.  Now target the hatch (IRC Kuat component) and shoot it out with laser fire.  (If you are bothered by some TIE's, just take them out)  Now fly through it (make sure you fly in horizontally) and fire your 2 remaining torpedoes at the reactor.  If necessary, finish it off with laser fire and get the hell out of the station through the blast door before the station explodes.

Mission 4: Investigate Imperial Communications Array

Craft: A-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

All satellites must be inspected

M/CRV Python: Return to fleet

C/RLY Comm Center: Inspect

C/RLY Comm Center: Board

Bonus Points:

(100) Destroy CN/Hgr Xi

(400) Destroy 100% of Imperial Starfighters

(500) Destroy IESC Halberd

Opponents:

Mines

Imperial TIE-Fighter Squadron

Escort Carrier

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons 

Difficulties: Keeping the M/CRV Python alive?

Tips: 

First inspect the C/RLY comm center and the satellites.  Once you have done this take out the mines and any of the remaining TIE's.  Once you've done this, take out the CN/Hgr. After a while the ESC Halberd will arrive and it will launch T/F and T/I squadrons at first. Try to take out as many as possible at this time, once the T/B are launched you should divert all your attention to them, since they pose the biggest threat to the M/CRV. You can try to take out the ESC afterwards, but that isn't advisable without the help of your wingmates. 

Mission 5: Plant Listening Device (Family mission)

Craft: Corellian YT-1300 Transport

Shield Rating: 120 SBD

Hull Rating  :  76  RU

Mission Objectives:

Locate suitable satellite

Return to the Liberty

ZG/U Aeron: complete mission

PREVENT: ZG/U Aeron: Inspect

Bonus Points:

(250) Destroy ETR Minelayer

(500) Destroy A/S Omicron 

Opponents:

Mines

2 Gun Boats

Escort Transport (hypers out pretty fast)

Assault Shuttle

Zero-G Stormtroopers

Imperial TIE-Fighter Squadron 

Difficulties: The ZG/S are a real pain in the @ss.  They are small and therefore hard to hit.  On top of that, they can pack quite a punch if you are not careful.

Tips: 

First take out the 2 GUN's and the mines afterwards.  Once this easy task has been done (don't forget the autofire option on this ship), start searching for a suitable Satellite (n° 6). After a while the A/S should arrive and launch some ZG/S'.  The ones attacking you, should be left alone, since they do not endanger the mission directly.  Concentrate on the ones that attack Aeron or Satellite-6.  After that's done, the mission shouldn't be that hard to finish.

Mission Souvenir: Satellite Ceiling Fan

Mission 6: Rendezvous with Defector

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

FRG Redemption: Return to fleet

Locate Imperial defector

PREVENT: FRG Redemtion: Destroy

Bonus Points:

(250) Destroy 100% of Imperial Starfighters

(250) Destroy PLT/6 Outpost DX-11a

(500) Destroy ISDII Subjugator

Opponents:

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Bulk Cruiser

XQ6 Platform (no defenses)

Other non-threatning ships like CTRNS, SHU

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Imperial TIE-Advanced Squadrons

Imperial Star Destroyer II

Imperial Interdictor 

Difficulties: Large numbers of TIE's?

Tips: 

First attack the T/F's and then proceed with the PLT/6.  Once the shuttles depart, go ID them at once!  If you find the defector too late, he will hyper out of the area. Once you are back at the frigate the ambush will be launched.  Engage in the dog fights and keep an eye out on those T/B, who are the biggest threat to the FRG.  Don't stare yourself blind on them either, you got to make sure you survive the attacks of the other TIE's, so divert your fire power to them (if necessary). The INT Restrainer should be taken out as quickly as possible.  Reload your torpedoes on board of the CRS Liberty, if necessary.  Once the INT has been destroyed, you can concentrate fully on the dog fights with the other TIE's.  The T/A should have launched by now too.  They are harder to take out since they have shields. 

Mission 7: Scramble!

Craft: A-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

Storm Unit: Return with shuttle AA-23

SHU AA-23: Inspect

SHU AA-23: Seized

Bonus Points: None 

Opponents:

Homing Mines

Gun boat squadrons

Imperial Star Destroyer

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons 

Difficulties: The homing mines are hard to take out and are lethal at first contact. Keeping the ATR alive. 

Tips: 

Head after the shuttle at full speed while firing 4 missiles at it, that way you'll only need to hit it once with your laser in order to make it stop.  The faster you can make it stop, the shorter the distance the ATR has to travel in order to seize it.  At that point you should have 3 homing mines behind your tail.  Order your wingmate to take them out. You might want to give it a shot yourself, but it is difficult and dangerous, so watch out! Once you are clear of the homing mines, engage any fighter which poses a threat to the ATR (especially the T/B's and GUN's).  Once the ATR is out of the area, increase your speed by turning off the laser recharge rate and head for the buoy. 

BATTLE 4: The Bothan Connection

Mission 1: Shipment to Mining Colony (Family mission)

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

Rendezvous with Azzameen freighters

Azzameen freighters arrive at Vergesso Asteroids

Board Vergesso Base to drop off Aeron

PREVENT: Azzameen freighters: any from being destroyed

Bonus Points:

(0) Destroy 100% of CF XTS-A

(50) Destroy 100% of CN/I Chi [2x]

(50) Destroy 100% of CN/E Pi [3x]

(1000) Destroy FAC/2 VXO-33274

Opponents:

System Patrol Craft

Black Sun Supa Fighter Squadrons

Viraxo Razor Fighter Squadron

Marauder Corvette

Black Sun Supa Fighters

Difficulties: The supa fighters might give some players a hard time?

Tips: 

This mission is fairly easy if you just remember two words: autofire mode.  With your turrets turned on in this mode you should be able to take out a lot of ships at a very high frequency.  Just target the nearest enemy and engage. Once the job is done, go for some bonus points.  No other ships will arrive in the area any more, so you don't have to worry about a thing.  Just make sure you have your shields recharged to a reasonable level before you jump to the Rebel base, because 4 more Sup/F are waiting for you there.  Once they are taken out of commission, dock with the base ... mission completed.

Mission Souvenir: Black Sun Insignia

Mission 2: Reconnaissance of Imperial Convoy

Craft: A-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

Convoy: Inspect All

Return with collected Data

Bonus Points:

(25) Destroy 100% of CN/I CON-I

(25) Destroy 100% of CT [2x]

(25) Destroy 100% of CN/F CON-F

(25) Destroy 100% of CF

(25) Destroy 100% of Pr/Tk Tank

(25) Destroy 100% of CN/C Tube

(25) Destroy 100% of MOB XTS-A [2x]

(25) Destroy 100% of CF XTS-B

Opponents:

2 Imperial Victory Star Destroyers II

2 Imperial Lancer Frigates

Imperial TIE-Advanced Fighters

Imperial Convoy

Difficulties: None

Tips: 

Once the convoy arrives, 2 T/A will be launched.  You have 2 options: you use your charged laser power to take them out or you leave them alone and you use the power to recharge your shields if necessary. Anyway, once they are destroyed (if you decide to take them on) you should start inspecting the convoy.  Set the laser recharge level to 0, that way you can inspect the convoy at the nice speed of 150.  Normally, you shouldn't experience any more trouble.  You might take a bit of fire while you are heading back to the hyperbuoy, but nothing serious if you do evasive manoeuvers. 

Mission 3: Mining Colony Under Siege: Rescue Aeron (Family mission)

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU



Mission Objectives:

SHPYD Vergesso Base: Board

Return to Liberty



Bonus Points:

(250) Destroy 100% of T/B Zeta group [2x]

(250) Destroy 100% of T/F Alpha group [2x]



Opponents:

Super Star Destroyer

Imperial Star Destroyer

Imperial Victory Star Destroyer II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Imperial TIE-Advanced Squadrons



Difficulties: Getting Aeron off the base without dying.

Tips: 

I wonder if any tips would help here, because a part of this mission has to do with luck. Anyway, I'll tell you how I managed to get through, but I can't guarantee it works for everybody. First of all, put your laser turret on defensive mode.  That way it will target incoming fighters, but also incoming torpedoes.  Now divert all laser power to the engines (maintain shields).  Once the TIE's engage, don't hang around too long, just head straight for the base, the defensive laser fire might even kill a few. By the time you arrive at the base, you should have a bit of time to dock, without being annoyed by enemy fire.  Once you started the docking procedure make sure you set the recharge levels of the shields and the lasers at full!  In the meantime you can also switch back to your rear gun turret (press G once) and target any incoming fighters.  Remember, it's more important to target the closest fighter that has targeted you, than it is to target the closest enemy in general (which might be engaging some X-Wings).  Try to shoot them out of the sky as quickly as possible, because more are inbound.  Keep on fighting them off until Aeron has boarded the ship.  With a bit of luck, you'll still have your shields at a reasonable percentage (more than 100%).  Divert all the laser energy to your engines and maintain your shields.  Remember to put the turret back in defensive mode.  It will provide cover while you are heading for the hyperbuoy.  With some fancy flying and a bit of luck you'll be hypering home in no time. 

Mission Souvenir: Picture of Aeron

Mission 4: Capture the Freighter Suprosa

Craft: Y-Wing

Shield Rating: 75 SBD

Hull Rating  : 40  RU

Mission Objectives:

YT-2400 Outrider: Arrive at Kothlis

CORT Outrider: dock

MOB Suprosa: Inspect 

PREVENT: MOB Suprosa: Destroy

Bonus Points:

(250) Destroy 100% of T/B Deta group [2x]

(250) Destroy 100% of GUN Tau group

(250) Destroy INT Claw

(500) Destroy VSD Hunter

Opponents:

Homing Mine

Imperial Victory Star Destroyer

Imperial Interdictor

Imperial Gun Boat Squadrons

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Difficulties: No big obstacles in this mission, maybe the INT gives some people a headache. 

Tips: 

This is one of those slow paced missions again, because of the Y-WING (you might have noticed that I'm not so fond of flying an Y-WING).  Disabling the MOB shouldn't be a problem.  Just make sure you stop firing in time, since your wingmates will continue to fire at the MOB for a while and that might destroy it. Once you made the jump, head for the interdictor.  This is your responsibility!  Your wingmates do little or nothing.  Link your ion cannons and laser weapons and make attack runs with intervals in between them to recharge your shields.  I usually attack the weapons systems on an interdictor, that way I will encounter fewer defensive laser fire in later attack runs and I do the damage I need to do.  If you happen to be attacked by a GUN or T/F, take them out first, then proceed with the INT.  Once it's shields are down, it'll make a run for it.

Mission 5: Abandon Rebel Base at Kothlis

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

CRV Razor: complete mission

CRS Liberty must escape Kothlis

SHU Fey'lya's Pride: complete mission

PREVENT: CRV Razor: Destroy

Bonus Points:

(250) Destroy 100% of ATR Talon group

(250) Destroy ISDII Avenger

(500) Destroy VSD Hunter

(1000) Destroy 100% of Imperial Starfighers

Opponents:

Imperial Super Star Destroyer

Imperial Star Destroyer II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

6 Imperial Assault Transports

Difficulties: Keeping the CRV Razor alive and well.

Tips:

I must say that the Rebellion has a lack of brain cells from time to time.  If I had to lead this mission, I would let the SHU land on the Liberty in the first place and head out of there (without all the base transfer nonsense).  Now you've got to defend the CRV also, which isn't an easy task. The key to succes in this mission is to take out the ATR's in time.  They pose the biggest threat to the CRV and must be taken out immediatly.  Once this job is done, return to your dogfights with the TIE's.   Make sure the CRV keeps clear of T/B fire.  After the CRV has left the area, the mission is as good as done.  The CRS Liberty shouldn't have such a hard time escaping.

Mission 6: Protect Imperial Computer

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU



Mission Objectives:

CRS Independance: complete mission

Protect Imperial Computer



Bonus Points:

(250) Destroy 100% of Imperial Starfighters

(1000) Destroy ISDII Avenger



Opponents:

Imperial Gun Boats

Imperial Super Star Destroyer

Imperial Star Destroyer II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Difficulties: None

Tips: 

Once you arrive at the CRV, take on the GUN's immediatly.  While you are dogfighting with them, the ISDII Avenger should arrive and launch some TIE's.  The ISDII can be taken out, but not before it has boarded the CRV, so concentrate your fire on the TIE's for now. Make sure the E-POD isn't destroyed and follow the other craft into hyperspace.  The ISDII will follow and the SDS Executor will join the battle.  Engage the TIE's and in your spare time you can take down the ISDII.  Handle it like you would handle any other ISD: take out both shield generators first and then shred it into little pieces. If you have difficulties comleting this mission, I suggest flying the B-Wing instead of the X-Wing.  It has greater fire power, a bigger torpedo/missile load and is an excellent dog- fighter.  The ion cannons that are installed on this baby might also come in handy if you want to disable the ISDII.

BATTLE 5: Mustering the Fleet

Mission 1: Protect Alliance-Smuggler Meeting

Craft: Z-95 Headhunters

Shield Rating: 20 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

Saloon: mission complete

LT 3000 Raw Deal: Board

PREV: MUTR Saloon: Destroy

Bonus Points:

(500) Destroy M/CRV Vulture

Opponents:

Marauder Corvette

Toscan Fighters

Y-Wings

Gun Boats

Scout Craft

Imperial Star Destroyer II

Imperial TIE-Interceptors

Difficulties: None

Tips:

I repeat: do not go head-to-head with the Z-95, since it's an extremely weak craft.  The success of this mission depends on your dogfighting skills.  If you do experience difficulties completing this mission, spend some more time in the combat simulator. 

Mission 2: Attack Imperial Convoy

Craft: Y-Wing

Shield Rating: 75 SBD

Hull Rating  : 40  RU

Mission Objectives:

Capture Convoy's Cargo

PREV: Minimize the loss of civilian life

Bonus Points:

(25) Inspect FRT Toburik Haulers [2x]

(25) Inspect CTRNS Toburik Haulers

(25) Inspect Xiy/T Toburik Haulers [2x]

Opponents:

2 Xiytiar Transports and the rest of the convoy

8 Hurrim Preybird Fighters

2 Skipray Blastboats

Imperial TIE-Interceptors

Difficulties: Frustrating mission, since you need to have a bit of luck.



Tips: 

The mission itself isn't that hard, you can easily kill every opponent with your Y-Wing. The frustrating thing is that you seem to be the only one fighting.  I once killed 7 of the Pry/F but the 8th one managed to destroy another craft of the convoy.  What are your wingmates doing?  Sightseeing?  Once you've stopped the Pry/F you will still experience the same frustration when engaging the T/I's.  Ok, so you can order your wingmates to engage your target, but they don't seem to listen.  So, once again it's all up to you.  The downpart is that the Y-Wing isn't terribly fast and you can't be everywhere at the same time, so ... let's hope you have some luck. 

Mission 3: Break Emon Out of Brig (Family mission)

Craft: Corellian YT-2000 Transport

    Shield Rating: 320 SBD

    Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

    Search the containers for the bomb

    Rescue Emon

    Return to Dunari's Casino

    PREVENT: MUTR Deadman's Hand: Destroy

Bonus Points: None

Opponents:

    Imperial TIE-Fighter Squadron

    Large Gun Emplacements

    Imperial TIE-Fighter Squadron

    Imperial Gun Boats

    1 System Patrol Craft

Difficulties: None

Tips:

Once you arrive at the first station, start taking out the T/F.  They shouldn't be too mucha problem.  Once they are taken out, start inspecting the containers.  The bomb is in one of the Pr/Tk's, so check them out first!  After you made the pick-up head for the base where Emon is located. Move in closer and drop the cargo between 1 and 1,5 clicks from the base.  Don't be alerted by the presence of the T/F's or G/P's, they won't attack until the bomb has exploded.  Once the bomb explodes engage every craft that poses a threat to the MUTR.  These will be the TIE's and the G/P's in the beginning and later on some GUN's.  You can take the SPC out in your spare time. Most of your adversaries are a lot weaker than the Otana, so you shouldn't experience any problems.  If you do, change your dogfighting tactics with the Otana.

Mission Souvenir: Dunari's Casino Luxury Pass

Mission 4: Protect Smuggler Retreat

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

Casino Personnel: 100% Escaped

PREVENT: CAS Dunari's Rest: Destroy

Bonus Points:

(100) Inspect ISDII Corruptor

(100) Inspect M/FRG Cerebus

(1000) Destroy STRKC Lament

Opponents:

Imperial Gun Boats

Imperial Star Destroyer II

Imperial Strike Cruiser

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Difficulties: Escorting the shuttles and other transport craft of the personnel.



Tips: 

First take out all the gun boats.  By the time you are finished with them, the TIE's should be well underway to intercept the escaping personnel, so head for the ones that pose the biggest threat to them.  Once these threats have been eliminated, several more fighters will come your way.  Just hold them off, in the meantime the B-Wings should have destroyed the STRKC.  At a certain point the waves of fighters just come to a stop, that means that you've completed the mission succesfully. 

Mission 5: Rescue Smugglers

Craft: A-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

Escort the shuttle to safety

PREVENT: SHU Merte: Destroy

Bonus Points: None

Opponents:

Hurrim Prey Fighters

Hurrim Muurian Transport

Difficulties: Keeping the shuttle in one piece.

Tips: 

This a patheticly, difficult mission, you are heavily outnumbered (2 to 14 or something) and you have little time to protect a weak craft like a SHU.  The key is not to engage every Pry/F until he's completely destroyed.  You'll have to engage multiple craft at once in order for them to break off their attack on the SHU (and to draw some of their attention towards you ... gulp!).  Also don't wander off, don't let any of the Pry/F lure you away from the SHU or you'll have to restart the mission. Once the shuttle enters hyperspace, follow it.  Once in the asteroid field, it'll stop for a moment in order to disable a homing device.  The Hurrim will attack one last time.  The best way to handle the situation is by drawing all of the attention to you, by attack the MUTR.  This should give the shuttle a chance to flee.

Mission 6: Recover Family Data Core (Family mission)

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

Search Containers for Datacore

Emkay must retrieve the Datacore

Retrieved Datacore: 100%

Return to the Liberty

Transfer the Datacore to Emon

PREVENT: MK-09 Emkay: Destroy

PREVENT: FRS Andrasta: Destroy

Bonus Points: None

Opponents:

Raider T-Wings

Difficulties: Keeping the Andrasta or Emkay alive and even that is easy.

Tips: 

Search for the datacore in one of the CN/K's and drop of Emkay.  T-Wings should arrive shortly after you dropped him off.  Engage the T-W's at once.  Take out as many targets as fast as you can, but be on the lookout for fighters which attack the FRS Andrasta or Emkay. Your own shields can take a beating, they can't! My experience with this mission learned me that most fighters go after the Andrasta, I haven't seen a single T-W go after Emkay.  Which is kind off weird since he has the weakest defence.  The T-Wings aren't a match for the shielding and firepower of the Otana on top of that, they are the only fighters that'll oppose you in this very easy mission. After you jump back to the liberty, remember to dock with the Andrasta to transfer the Datacore. 

Mission Souvenir: Bothan Spynet Honorary Membership 

Mission 7: Attack Pirate Base

Craft: B-Wing

Shield Rating: 100 SBD

Hull Rating  :  60  RU

Mission Objectives:

Destroy the Static Defences

The FRG Jericho must return to the Liberty

Rescue Advisory Board Members

Golov Nakhym Captured

Bonus Points:

(0) 100% of MOB Vemmer has been boarded

(250) Destroy PLT/1 Hurrim Base

(850) Destroy ISDII Corrupter

Opponents:

Laser Batteries

Warhead Launcher

Hurrim Prey Fighters

Hurrim Marauder Corvettes

Hurrim XQ1 Platform

Imperial Star Destroyer II

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Difficulties: Keeping the FRG alive if you don't take out the M-CRV's in time.

1.Tips:Let your wingmates attack both M-CRV while you take out the static defences.  Most of the statics don't pose a real threat as long as you aim for the turrets which are on top of the asteroid.  Keep an eye on your wingmates' progress with the attack on the M-CRV's, so you can dispatch them to attack the second one.  Once you've taken out the statics, concentrate on the Pry/F.  Attack the base once the fighters don't pose a threat to you any more.  I suggest you aim for the laser turrets first, but don't use your torpedoes just yet.  You should be able to disable the base without using them.  In the meantime, the Imperial forces should have arrived, but don't worry too much about them just yet.  Keep an eye on the shuttle that leaves the base.  You should ID it and disable it as soon as possible, because some of the other fighters shoot at it with regular laser fire.  If you are too late, there is a fair chance that the shuttle is destroyed. Once all that is done, you should head for the ISDII, the TIE's won't give you a hard time and if they do, kill them.  Target the shield generators with your torpedoes and finish the job with some ion/laser fire.  Once the shields are down, you shouldn't have any more troubles.  Attack it with all you've got (remember to use your ion cannons in this situation too, you can disable an ISD II faster than you can destroy it).  Once you are heading back home, you can take out the platform as well.

BATTLE 6: The Darkest Hour

Mission 1: Meet with Bothan Delegation

Craft: A-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

Drive off any hostile forces

DREAD Tal'cara: complete mission

SHU Jade: complete mission

Bonus Points:

(250) Destroy M-CRV Intruder

(750) Destroy 100% of Mercenary Starfighters

Opponents:

Skipray blastboats

Marauder Corvette

Authority IRD's

Difficulties: Nothing in particular, it's just that something always tends to go wrong the first few times.  If you are on time for this, you are too late for that, ...

Tips: 

Once you entered the mission area, do a 90° turn, that's were the DREAD and his escorts will arive.  Once they launch the shuttle, store it in one of the target presets (eg. Shift-F5). Engage the S/B's once they arrive.  Before you can attack the S/B's themselves, try to take out a few of the torpedoes launched at the DREAD.  It does take most of them out himself, but this will make the task at hand easier. Because off the limited offensive capabilities of the A-Wing, you won't be able to take out many S/B's before you have to divert your attention to some incoming IRD's, which go after the shuttle.  Once the M-CRV arrives, you should start heading for the shuttle, that way you can intercept the IRD's in time.  In the meantime, you should let your wingmate attack the M-CRV, since his turbolasers do a lot of damage to the FRG. Once the IRD's are taken out, head back toward the FRG and start attacking the M-CRV.  This is not easy because of the specific weaknesses of the A-Wing.  Evasive manoeuvering is essential and even then the task at hand is difficult.  Once the M-CRV has been taken out go and inspect the E-POD.  Make sure the S/B doesn't pick it up, once it's inspected you should start defending the SHU Jade (the meeting should be over by now) but also the SHU Compassion.  You should definetly be spending more time defending the Compassions, since more fighters seem to engage it! 

Mission 2: Locate Mercenary Base (Family mission)

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

Fly to Mercenary Base for reconnaissance

Return to the Liberty with coordinates

B/CRS Redhawk: Board

Inspect Mercenary Base

Bonus Points:

(1000) Destroy 100% of Mercenary Starfighters

Opponents:

Bulk Cruiser (Does not attack)

Mercenary Prey Fighters

2 Imperial Star Destroyers

2 Imperial Star Destroyers II

Imperial TIE-Fighters

Imperial TIE-Interceptors

Authority IRDs

Mercenary Authority IRDs   

Difficulties: Defending your ship when docked.

Tips:

You should know the drill by now.  Fly in and dock with the B/CRS and put your shields andlaser at full recharge rates.  Once the Pry/F arrive you should go to the rear gun turret and attack them.  Just do enough damage so the fighters will break of their attack, then switch to another target which is still firing at you!  Once Aeron has downloaded the transport logs, head out of there with shields at maintenance level and lasers at an increased recharge rate.  Now that you are in mid-air (eeuh, space) you can easily take out all the Pry/F. Once you make the jump into hyperspace, you'll arrive at an Imperial "target-practice".  Put your lasers on defensive fire mode and start flying toward the ISD's in the back, because that's where the re-calculated nav buoy will appear. Once you are back, dock with the platform ... same story as above.  There is one big advantage though.  The IRD are much more fragile than the Pry/F, and therefore should be easier to take out. Now you can hyper to the mercenary base ... which once was the Azzameen home base.  The mercenary IRDs shouldn't be too much of a problem.  Remember that ships that are leaving the hangar, don't engage the enemy yet.  That way, you can take out all the IRDs before they even managed to fire a single shot at you.

Mission Souvenir: Mercenary Pilot's Jacket

Mission 3: Raid Mercenary Base

Craft: B-Wing

Shield Rating: 100 SBD

Hull Rating  :  60  RU

Mission Objectives:

Destroy all Mercenary Fighters

ATR Storm: dock

Azzameen Home: must be secured

Bonus Points:

(200) Inspect SHU Soro-Suul

(800) Destroy 100% of Mercenary Starfighters

(800) Destroy M-CRV Plague

Opponents:

Mercenary Gun Emplacements

Mercenary Bulk Cruiser

Mercenary Cloakshape Fighters

Mercenary Prey Fighters

Mercenary Authority IRDs

Mercenary Marauder Corvette

Maybe some other thay I may have missed

Difficulties: Making sure the Otana doesn't get shot during the docking procedure.

Tips:

Once you arrive at the base, let your squadron take out the GPLT's, while you take on the fighters together with the X-Wings.  Once that is done, let them engage the B/CRS, go and  help them if you get the chance (but don't waste all your torpedoes on it).  The ATR Storm should arrive right about now, so engage any fighter that poses a threat. After a while the M-CRV should arrive, let your squadron, except the Otana, attack it. Aeron needs to disarm the bomb on the base, so letting her engage the M-CRV is not such a good idea.  After this job is done, engage the remaining fighters. You must make sure that the Otana does not get hit by enemy fire during the docking procedure.  If this happens, it will cancel the docking and start shooting at the base. Since the bomb won't be disarmed, you know you will lose the mission.  Restart. 

Mission Souvenir: Azzameen Family Crest

Mission 4: Rescue Bothan Spies

Craft: X-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 20  RU

Mission Objectives:

All Bothans must be located

One Bothan ship must escape

INT Grappler: must be driven off

Bonus Points:

(250) Destroy INT Grappler

(250) Destroy ISII Accuser

(500) All Bothans escape to Alliance territory

Opponents:

Imperial Interdictor

Imperial Star Destroyers II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Difficulties: Getting the Bothans out of the region.

Tips:

Once you arrive, start IDing the convoy immediatly.  Once that is done, head for the INT and engage it (don't worry too much about the TIE's, unless one of them is giving you a hard time).  Once you've managed to destroy or drive off the INT, concentrate on the remaining TIE's, especially the T/B are a big threat for the convoy.  If you don't let any slip through, you should be able to complete this mission with relative ease. 

Mission 5: Steal Imperial Shuttle

Craft: Corellian YT-1300 Transport

Shield Rating: 120 SBD

Hull Rating  :  76  RU

Mission Objectives:

Shuttle Tyderium must be located

SC/2 Outpost: Board

Shuttle Tyderium must be captured

PREVENT: CORT Sabra from being ID'd.

Bonus Points: None

Opponents:

Imperial Star Destroyer II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Difficulties: Keeping the shuttle in one piece.

Tips:

The first part of the mission is easy, just always target the closest enemy fighter/ship and avoid it.  After you have jumped into hyperspace, fly around the station to determine the location of the SHU.  Now dock with the space colony (and bump into a ship or 2).  Once the SHU has been captured, call for reinforcements.  There are a lot of TIE's out there and you can't handle them all by yourself.  You must make sure that the T/B don't destroy the SHU. After that's done, you shouldn't experience any more troubles. 

Alternative method of completing the mission: Instead of docking with the station, pick up the shuttle (like you pick up cargo) then fly out of the station at full speed (dumping all shields and laser power) ... that way you can stay clear of the bombers. Once you are in range of the jump point, drop the shuttle and continue to fly forward at full speed. Once you are about 20km away from the station turn around (but fly AROUND the bombers or you'll be ID'ed). Then dock with the station (in order to complete the mission objective) while you are docked, recharge cannons and shields to full. Once that is done, head out of there (again at full speed, dumping all energy to the engines). With some fancy flying you should easily make it to the jump point.

Mission 6: Escort Rebel Fleet

Craft: A-Wing

Shield Rating: 50 SBD

Hull Rating  : 14  RU

Mission Objectives:

Defiance Task Group: Arrive at Sullust

Independence Task Group: Arrive at Sullust

PREVENT: Defiance Task Group: Any destroyed

PREVENT: Indepedence Task Group: Any destroyed

Bonus Points:

(100) Destroy CRKC Nexus

(100) Destroy CRKC Xerxes

(200) Destroy VSD Vagrant

(250) Destroy VSDII Protector

(500) Destroy ISDII Immortal

Opponents:

2 Imperial Carrack Cruisers

Imperial Victory Star Destroyer

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Imperial Gun Boats

2 Imperial Victory Star Destroyers II

Imperial Star Destroyer II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Bomber Squadrons

Difficulties: Getting the Independence home.

Tips: The key to this mission is taking out all craft carrying warheads.  This means: T/B and GUNs.  Concentrate all your fire on them. The first part of the mission, defending the Defiance, is pretty easy.  You have some fighter resistance, but all the T/B are easy to take out.  Once the GUNs arrive, take them out as well.  Around this time, the CRS Defiance should be hypering out of there.  Once it's out of there, do the same. Reload you warheads on the CRS Liberty and continue the mission. This is the more difficult part of the mission.  The Independence is already in pretty bad shape and under heavy attack.  The problem is that you can't concentrate on the T/B (not even with your missiles), if you do, you'll get shot down by incoming T/F and T/I.  Once the first wave of fighters has passed, things get a little easier.  You can take out the T/B from a certain range from the CRS, before the pose a threat.  The downpart is that on one point or another you'll get fighters behind you, leaving you with a difficult choice: should I continue my pursuit/interception of the T/B, securing the safety of the CRS or should I engage my attackers and leave the T/B on an intercept course with the Independence? Even I can't answer that one ... it's a difficult choice. Remember that you can fly in for repairs and reloads, but you have little time in between the waves, so make sure you don't compromise the mission by doing so. 

Mission 7: Family Reunion (Family mission)

Craft: Corellian YT-2000 Transport

Shield Rating: 320 SBD

Hull Rating  : 114  RU

Mission Objectives:

Rendezvous at Azzameen Home

Meet with Uncle Antan

Kessel Station: Must be boarded

Locate Tomaas and Galin

Fly to Kessel

Escape back to the Liberty

PREVENT: FRS Andrasta: Destroy

Bonus Points: None

Opponents:

Imperial Star Destroyer II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Imperial TIE-Advanced Squadrons

Laser Batteries

Difficulties: None

Tips:

I guess it's pretty obvious we're dealing with a trap here.  Once you are on the Kessel station the ISD II should arrive and launch some TIE's.  All you have to do is go through your regular dogfighting routines until Dunari arrives.  Once he arrives, head for the nav buoy, putting your laser turret on defensive mode (or you can keep it in autofire mode, as you prefer). Once you made the jump, you'll be in an asteroid field with some LAS/BAT's.  The ISD II will continue pursuit, so you'll get some more TIE's after you (incl. T/A's).  Just dump all your laser power to the engines and head for the buoy.  The pursuing TIE's and the LAS/BAT aren't a real threat any more! This is the last family mission in X-Wing Alliance, which is a shame actually.  One extra mission would have been nice (pay-back time for dear uncle Antan). 

Mission Souvenir: Liquid Galaxies

BATTLE 7: The Battle of Endor

Mission 1: Battle of Endor

Craft: Millenium Falcon

Shield Rating: 264 SBD

Hull Rating  : 102  RU

Mission Objectives:

Imperial Starfighters: First wave destroyed

PREVENT: CRS Independence: Destroy

PREVENT: FRG Redemption: Destroy

Bonus Points: None

Opponents:

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Difficulties: None

Tips:

Again, all you have to do is some dogfighting.  That's something you'll have to do for yourself.  Basically, all you have to do is target the closest enemy craft and start shooting at it (make sure you use the laser turret, it's there for something). Keep in mind that there is a time limit on this mission! 

Mission 2: That Thing's Operational

Craft: Millenium Falcon

Shield Rating: 264 SBD

Hull Rating  : 102  RU

Mission Objectives:

SSD Executor: Bridge tower knocked out

PREVENT: CRS Independence: Destroy

Bonus Points: None 

Opponents:

Imperial Super Star Destroyer

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Difficulties: None

Tips:

Don't mind the TIE's too much, but don't neglect them either.  Attack them if they attack you, otherwise keep focused on the shield generators of the SSD.  Order all your wingmates to attack the shield generators too.  Once they are knocked out, the SSD will go down! Keep in mind that there is a time limit on this mission! Note: If you are playing version 2.01 you could have difficulties completing the mission because the Independance gets shot down every time, try playing a different version of the game.  If you play with version 1.0 (the version I played), you won't experience this problem.

Mission 3: The Shield is Down

Craft: Millenium Falcon

Shield Rating: 264 SBD

Hull Rating  : 102  RU

Mission Objectives:

Death Star fighter screen: cleared

Reach rally point

ISD II Vehement: Destroy

Bonus Points: None

Opponents:

Imperial Star Destroyer II

Imperial TIE-Fighter Squadrons

Imperial TIE-Interceptor Squadrons

Difficulties: Reaching the rally time might be a problem

Tips: The first time I played this mission, I didn't reach the rally point.  So the time limit is the real problem in this mission.  I suggest you concentrate your fire on the TIE's.  The ISD II will be taken out eventually by Y-Wings, they don't need your help.  Don't forget to rerout the energy from the lasers & shields to the engines if you have to engage an enemy which is further away or need to reach the rally point and you don't have much time left. Keep in mind that there is a time limit on this mission!

Mission 4: Death Star Tunnel Run

Craft: Millenium Falcon

Shield Rating: 264 SBD

Hull Rating  : 102  RU

Mission Objectives:

Escape Death Star's Destruction

Destroy Reactor Core

Bonus Points:

(1000) Destroy superlaser lens

Opponents:

Imperial TIE-Fighters

Imperial TIE-Interceptors

Imperial Zero-G Stormtroopers

Difficulties: Flying through the Death Star will give you a headache for sure!

Tips: The fighters which are trailing you aren't really the problem.  It's the flying itself that poses the problem.  Lot's of obstacles which can be hard to dodge or destroyed in time. This mission will have to be played over ... and over ... and over again. It may be a good tactic to destroy a lot of the obstacles on the primary escape route BEFORE you enter the reaction core.  That way, you'll have less difficulties escaping in time. Once you reach the reactor, shoot 2 missiles at the power regulator (just for fun) and head back the way you came in ... this will give you some slack while escaping.  Some people mailed me that they have difficulties taking out the core,  well I find that strange.  I had to play the mission several times and I had quite a lot of difficulties, but I was always able to destroy the core without any troubles.



- Problems destroying the core? -



This was sent to me by Michael (Huntsman) (wizard@eclipse.co.uk):

There is a bug it seems in that, BUT time does not seem to be to major. I found that the

problem was if I had a solid lock with torpedoes before firing they hit the reactor half way

up on it, and there is does not seem to damage it.

However if I dumb fire them at the base that worked fine. Odd, might be a bug, but if you

fire when you get the tone for torpedo lock it does not do ANY damage. It goes down to 75%

when wedge hits it... As long as you dumb fire at the base where the blue core of it is up

it goes....





Also take caution if you want to take out the superlaser lens.  There will still be

laserrays in the shaft.  If it hits you, you are dead.



Once the reactor is out, you should head out at a high speed (+80-85 or something),

otherwise you'll be destroyed by the explosion of the Death Star.  Also make sure you head

out the right way!  I once took a wrong turn, deviating from the primary escape route.  I

ended up in a black void space ... and I could see the lenses of the death star weapon, but

there was no way out.  I was able to keep on flying ... probably an error of some sort.



Abbreviations Reference

This section includes all the starfighters, starships, mines, containers, ... you will encounter in Star Wars: X-Wing Alliance.  The abbreviations are the same as displayed on your HUD's CMD during gameplay.  The info will be given to you in this way:

Name (Abbreviation)#Shield rating / Hull rating

Armament

Asteroid Laser Battery (LAS BAT)#200 SBD / 95 RU

Asteroid Warhead Launcher (W LNCHR)#200 SBD / 95 RU

Gun Emplacement (GPLT)#80 SBD / 28 RU

Homing Mine B (HM/2)#08 SBD / 02 RU

Large Gun Emplacement (G/P)#80 SBD / 19 RU

Large Gun/Warhead Emplacement (GW/P)#08 SBD / 02 RU

Proximity Mine A (PM/1)#08 SBD / 02 RU

Proximity Mine B (PM/2)#08 SBD / 02 RU

Containers

Cargo Cannister (C/C)#40 SBD / 16 RU

Class A Container (CN/A)#120 SBD / 36 RU

Class B Container (CN/B)#100 SBD / 36 RU

Class C Container (CN/C)#160 SBD / 16 RU

Class D Container (CN/D)#40 SBD / 28 RU

Class E Container (CN/E)#56 SBD / 36 RU

Class F Container (CN/F)#120 SBD / 36 RU

Class G Container (CN/G)#120 SBD / 36 RU

Class H Container (CN/H)#40 SBD / 36 RU

Container Hangar (CN/Hgr)#200 SBD / 76 RU

Class I Container (CN/I)#120 SBD / 36 RU

Container Type J (CN/J)#120 SBD / 44 RU

Container Type K (CN/K)#40 SBD / 16 RU

Container Type L (CN/L)#40 SBD / 16 RU

Pressure Tank (Pr/Tk)#80 SBD / 16 RU

Droids

Astromech Droid (R2-D2)#00 SBD / 02 RU

Emkay (MK-09)#00 SBD / 02 RU

Zero-G Stormtrooper (ZG/S)#00 SBD / 02 RU

Zero-G Utility (ZG/U)#00 SBD / 02 RU

Freighters

Bulk Freighter (FRT)#200 SBD / 140 RU

Cargo Ferry (CARG)#160 SBD / 92 RU

Cargo Freighter (CF)#320 SBD / 36 RU

Cargo Tanker (CT)#320 SBD / 92 RU

Container Transport (CTRNS)#320 SBD / 268 RU

Freighter Type C (Frt/C)#232 SBD / 156 RU

Freighter Type H (Frt/H)#248 SBD / 148 RU

Freighter Type K (Frt/K)#240 SBD / 160 RU

Mobquet Transport (MOB)#240 SBD / 160 RU

Modified Action Transport (M/TRN)#220 SBD / 152 RU

Modular Conveyor (CNVYR)#256 SBD / 152 RU

Medium Transport (MTRNS)#240 SBD / 160 RU

Star Galleon (STARG)#320 SBD / 228 RU

Suprosa (MOB)#2240 SBD / 168 RU

Xiytiar Transport (Xiy/T)#256 SBD / 156 RU

Mines

Mine Type A (Mn/T1)#00 SBD / 01 RU

Mine Type B (Mn/T2)#00 SBD / 01 RU

Mine Type C (Mn/T3)#00 SBD / 01 RU

Platforms

Asteroid Mining Unit (AMU)#960 SBD / 60 RU

Asteroid Hangar (R&D FC)#2560 SBD / 2272 RU

Cargo Facility 1 (C/F1)#1280 SBD / 752 RU

Cargo Facility 2 (C/F2)#2880 SBD / 1360 RU

Dunari's Rest (CAS)#1600 SBD / 1360 RU

Comm Relay (C/RLY)#1600 SBD / 752 RU

Derilyn Platform (D/P)#1920 SBD / 1056 RU

Deep Space Manufacturing Facility (FAC/A)#1920 SBD / 1520 RU

Azzameen Family Base (AZZ)#1920 SBD / 1664 RU

Family Repair Yard (RY/2)#1600 SBD / 1904 RU

Golan One (G/1)#3200 SBD / 1520 RU

Golan Three (G/3)#8000 SBD / 3040 RU

Golan Two (G/2)#6400 SBD / 2272 RU

Imperial Research Center (IRC)#2560 SBD / 7616 RU

Imperial Complex (FAC/2)#864 SBD / 800 RU

Pirate Shipyard (SHPYD)#1024 SBD / 1168 RU

XQ1 Platform (PLT/1)#2560 SBD / 1216 RU

XQ2 Platform (PLT/2)#2560 SBD / 1216 RU

XQ3 Platform (PLT/3)#2560 SBD / 1216 RU

XQ4 Platform (PLT/4)#2560 SBD / 1216 RU

XQ5 Platform (PLT/5)#2560 SBD / 1216 RU

XQ6 Platform (PLT/6)#2560 SBD / 1216 RU

Processing Plant (PP)#640 SBD / 368 RU

Rebel Platform (BASE)#3200 SBD / 1824 RU

Repair Yard (REPYD)#9600 SBD / 4560 RU

Sensor Array (S/ARY)#1600 SBD / 752 RU

Ship Yard (SHPYD)#9600 SBD / 4560 RU

Space Colony 1 (SC/1)#1280 SBD / 752 RU

Space Colony 2 (SC/2)#1120 SBD / 752 RU

Space Colony 3 (SC/3)#1120 SBD / 1056 RU

Satellites

Type 1 Navigation Buoy (BUOY)#00 SBD / 02 RU

Type 2 Navigation Buoy (BUOY)#00 SBD / 02 RU

Hyperspace Navigation Buoy (BUOY)#00 SBD / 02 RU

Probe Capsule (PROBE)#00 SBD / 02 RU

Probe 1 (PROBE/1)#00 SBD / 02 RU

Rendezvous Buoy (BUOY)#00 SBD / 02 RU

Communications Satellite *3 Types* (SAT)#00 SBD / 02 RU

Starfighters

Authority IRD (IRD)#35 SBD / 18 RU

RZ-1 A-Wing (A-W)#50 SBD / 14 RU

B-Wing (B-W)#100 SBD / 60 RU

Cloakshape Fighter (Clk/F)#96 SBD / 28 RU

Firespray Attack Ship (FRS)#106 SBD / 62 RU

Alpha Class Xg-1 Assault Gun Boat (GUN)#100 SBD / 28 RU

Missile Boat (MIS)#120 SBD / 19 RU

Pinook Fighter (Pnk/F)#25 SBD / 14 RU

Planetary Fighter (Plt/F)#40 SBD / 14 RU

Preybird Fighter (Pry/F)#46 SBD / 18 RU

Persuer Enforcement Ship (PES)#100 SBD / 60 RU

R-41 Starchaser (R-41)#30 SBD / 14 RU

Razor Fighter (RzR/F)#38 SBD / 20 RU

Skipray Blastboat (S/B)#102 SBD / 61 RU

Supa Fighter (Sup/F)#80 SBD / 38 RU

TIE-Advanced (T/A)#40 SBD / 14 RU

TIE-Bomber (T/B)#00 SBD / 28 RU

TIE-Defender (T/D)#100 SBD / 14 RU

TIE-Experimental M1 (T/e1)#?? SBD / ?? RU

TIE-Experimental M2 (T/e2)#?? SBD / ?? RU

TIE-Experimental M3 (T/e3)#?? SBD / ?? RU

TIE-Experimental M4 (T/e4)#?? SBD / ?? RU

TIE-Experimental M5 (T/e5)#?? SBD / ?? RU

TIE-Fighter (T/F)#00 SBD / 09 RU

TIE-Interceptor (T/I)#00 SBD / 16 RU

Toscan Fighter (TOS)#68 SBD / 23 RU

T-Wing (T-W)#20 SBD / 14 RU

T-65C A2 X-Wing (X-W)#50 SBD / 20 RU

BTC-A4 Y-Wing (Y-W)#75 SBD / 40 RU

Z-05 Headhunter (Z-95)#20 SBD / 14 RU

Starships

Assault Frigate (A/FRG)#2240 SBD / 976 RU

Bulk Cruiser (B/CRS)#1760 SBD / 912 RU

MC80a Calamari Cruiser (CRS)#3840 SBD / 1824 RU

Winged Calamari Cruiser (WCRS)#3840 SBD / 1824 RU

Carrack Cruiser (CRKC)#880 SBD / 480 RU

Corellian Gunship (GSP)#416 SBD / 176 RU

Corellian Corvette (CRV)#400 SBD / 188 RU

Dreadnaught (DREAD)#1920 SBD / 1056 RU

Escort Carrier (ESC)#1600 SBD / 912 RU

Imperial Research Ship (???)#1600 SBD / 4864 RU

Imperial Class Star Destroyer (ISD)#4800 SBD / 2272 RU

Imperial Class Star Destroyer II (ISDII)#5760 SBD / 2272 RU

Interdictor Im-418 (INT)#2240 SBD / 960 RU

Lancer Frigate (L/FRG)#576 SBD / 304 RU

MC40a Light Calamari Cruiser (CRL)#1696 SBD / 784 RU

Marauder Corvette (M-CRV)#1920 SBD / 912 RU

Modified Frigate (M/FRG)#800 SBD / 384 RU

Modified Corvette (M/CRV)#400 SBD / 228 RU

Nebulon-B Class Frigate (FRG)#960 SBD / 448 RU

Passenger Liner (LINER)#320 SBD / 752 RU

Super Star Destroyer (SSD)#96000 SBD / 45712 RU

Strike Cruiser (STRKC)#1600 SBD / 752 RU

Victory Class Star Destroyer (VSD)#3200 SBD / 1520 RU

Victory Class Star Destroyer II (VSDII)#2880 SBD / 1360 RU

Transports

Assault Shuttle (A/S)#180 SBD / 85 RU

Gamma Class ATR-6 Assault Transport (ATR)#200 SBD / 142 RU

Corellian Transport YT-1300 (CORT)#120 SBD / 76 RU

Corellian Transport YT-2000 (CORT)#320 SBD / 114 RU

Corellian Transport YT-2400 (CORT)#248 SBD / 102 RU

Delta Class JV-7 Escort Shuttle (E/S)#120 SBD / 85 RU

Beta Class ETR-3 Escort Transport (ETR)#250 SBD / 133 RU

Ferry Liner (F/L)#200 SBD / 152 RU

Imperial Landing Craft (L/C)#120 SBD / 28 RU

Luxury Yacht 3000 (LT 3000)#36 SBD / 20 RU

Millenium Falcon (FALC)#264 SBD / 102 RU

Muurian Transport (MUTR)#46 SBD / 24 RU

Scout Craft ()#200 SBD / 114 RU

Lambda Class T-4a Shuttle (SHU)#100 SBD / 66 RU

Delta Class Dx-9 Stormtrooper Transport (TRN)#114 SBD / 78 RU

IPV-1 System Patrol Craft (SPC)#400 SBD / 285 RU

Utility Vehicles

Combat Utility Vehicle (CUV)#00 SBD / 28 RU

Escape Pod (E-POD)#20 SBD / 09 RU

Escape Pod Deluxe (E-POD/2)#00 SBD / 90 RU

Heavy Lifter (HLF)#00 SBD / 76 RU

Mole Miner (Miner)#00 SBD / 47 RU

Utility Tug (TUG)#00 SBD / 04 RU
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