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Mechwarrior 4 - Mercenaries

Die Lésung zur deutschen Version von Mechwarrior 4 Mercenaries basiert auf der Version ,Point
Release 1“, dem einzigen offiziellen Patch von Microsoft. Die Screenshots wurden auf einem System
bestehend aus einem Athlon XP mit 2,2 GHz und einer Ubertakteten GeForce7 7600GS bei aktiviertem
4xS AA und 4x AF mit dem Programm ,Irfanview” gemacht, da ich sonst keine Mdéglichkeit gefunden
hab das AntiAliasing auf die Screenshots zu bannen. Sowohl FRAPS als auch die interne
Screenshotfunktion haben hier weitgehend versagt. Als Grund vermute ich hier ein Problem zwischen
dem Spiel und dem Grafiktreiber. Unbeachtet dieses Problems wurden die Screenshots in 1280x1024
erstellt und spater auf 775x620 ,eingeschrumpft”, damit die Ladezeiten ertraglich bleiben.

Als Schwierigkeitsgrad wurde ,Veteran“ gewahlt, damit das wenig simulationslastige Spiel nicht ganz
zu einer ,Action-Ballerei” verkommt.

Tipps:

e Entgegen logischer Betrachtungen und den Mdglichkeiten friherer Spiele kann man hier nicht
wirklich die Beine der Mechs zerstdren, sondern lediglich so stark beschadigen, dass diese nur
noch langsam vorwarts kommen und der ,Rluckwartsgang” deaktiviert wird. Als Konsequenz
kann man daher die Bein-Panzerung der eigenen Einheiten stets etwas reduzieren, denn ein
Feuern auf die Beine bringt einfach nicht GbermaRig viel und wird daher von den KI-Gegnern
auch kaum praktiziert!

e Durch Beschuss der Beine eines Feindes erreicht man jedoch nicht nur eine Verlangsamung des
Gegners, sondern bei ,Vernichtung” beider Beine auch eine ,Zerstérung” des ganzen Mechs.
Dies passiert hier generell, egal wie man einen Feind ausschaltet, und hat dadurch auf den
Bergungserfolg somit keine direkte Auswirkung.

¢ Die wichtigste Schwachstelle der meisten Mechs ist deren Rlcken. Verpassen Sie den Zielen
daher nach Maglichkeit eine komplette Salve in den hinteren Bereich oder versuchen Sie sich
hinter diese im Nahkampf zu setzen.

e Die Temperatur ist ein groer Gefahrenpunkt, selbst dank der Kihlflussigkeit die jeder Mech
mitfuhrt. Gerade auf warmen Welten und insbesondere bei den Wingmen gilt es gentigend
Warmetauscher mitzunehmen. Vor allem die Wingmen neigen dazu schnell alle Waffen
abzufeuern. Steuern Sie dem entgegen, indem Sie die Waffengruppen gut verteilen und
mindestens so viele Warmetauscher einbauen, dass die Warmeskala im Mech-Hangar stets im
grunen Bereich ist.

e Vor allem bei Einsatzen im Wasser kann man dagegen ganz gut einige Warmetauscher zu
Hause lassen und dessen Kuhlung nutzen.

e Vor allem in stark bewaldeten Gebieten sinkt die Performance mitunter deutlich, was bei mir
wohl eindeutig an der relativ aufwendigen Kantenglattung und der damit verbundenen
~knappen Pixelleistung” lag. Das Abfackeln des Grinzeugs wirkt hier Wunder, da diese dann
naturlich nicht mehr berechnet werden mussen. In stillen Momenten zwischen den Kampfen
sollte man also nicht zogern den Weg etwas zu roden um damit etwas ,flussiger
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¢ Insgesamt gibt es drei Enden des Spiels. Man kann sich sowohl auf die Seite von Steiner und
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Davion schlagen, aber auch ein neutrales Ende anstreben, wobei man dazu erst mal Richtung
Steiner tendieren muss. Entscheidend flir den weiteren Verlauf ist meist Solaris, da man hier
durch Widmungen der Siege sich mehr oder weniger schon auf eine Seite schlagen kann.

e Solaris lasst sich zudem auch meist als ,Zwischenstopp” zwischen den verschiedenen Welten
missbrauchen, da jeder Sprung nach Solaris interessanterweise kostenlos ist und man dadurch
oft die Entfernung zum nachsten Sprungziel und damit auch die Sprung-Kosten minimieren
kann!

e Beim Kampf gegen Landungsschiffe sollte man sich nach Méglichkeit auf deren Triebwerke
konzentrieren, da man dort meist mehr Schaden anrichten kann. Alternativ kann man aber auch
oft irgendwo in Deckung gehen und die mangelnde Beweglichkeit ausnutzen bzw. das Gelande
ausnutzen, so dass die feindlichen Schisse an einem Hugel hangen bleiben wahrend man selbst
noch die oberste Spitze des Zieles unter Feuer nehmen kann!

e Generell sollte man vor allem in gréBeren Kampfen die eigenen Lanzen gut konfigurieren, damit
man im Kampf eine bessere Ubersicht hat. Dazu gehért zum Beispiel ein einheitlicher Anstrich
aller Mechs oder zumindest der jeweiligen Lanze. Zusatzlich kann man seine Lanzen so
aufbauen, dass jede Lanze nur aus Frauen oder Mannern besteht und man somit auch im
heftigsten Kampf die Erfolgsmeldungen der Untergebenen gut zuordnen kann (Manner- bzw.
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Frauenstimmen lassen sich einfacher unterscheiden als irgendwelche beliebigen Piloten =

e Nehmen Sie sich auch mal Zeit die schone Grafik zu bewundern, die stellenweise nahezu
surrealistisch wirkt! Leider aber auch aufgrund eines zu stark eingreifenden LOD-Systems selbst
bei maximalen Details mitunter etwas suboptimal riber kommt. Maximale Details sollten daher
immer eingestellt werden.

e Kenner des Spiels MechCommander bzw. dessen in Deutschland nie offiziell erschienenen
AddOns ,Desperate Measures” werden sich vielleicht iber manch seltsam betiteltes Gebaude

wundern oder auch einige alte ,Piloten-Bekanntschaften” wieder aufbliihen lassen *

e Aufgrund der Verzweigung der Geschichte wird man nicht alle Planeten , besuchen” konnen, die
ich hier aufzahle. Es empfiehlt sich daher das Spiel mindestens zwei mal durchzuspielen und
sich auf die jeweils andere Seite zu schlagen oder die interne Speicher-Funktion zu nutzen, die
nach und vor jeder Mission automatisch Savegames anlegt, so dass man jederzeit zu gewissen
Zeitpunkten zurlckspringen kann.

e Um das Laden der Seite zu Beschleunigen und den Webserver zu entlasten (allein der Text war
deutlich Uber 100 KB grofS!), musste ich die komplette Losung auf zwei Seiten aufspalten, die
Sie hier einzeln ansteuern kdnnen:

Teil 1

Umfasst: ** Eaton, Halloran V, Styk, Solaris VII & New Exford **

> Zu Teil 1 der Losung springen <

https://kultloesungen.de/ Printed on 2026/10/17 21:52


https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/simulationen:mechwarrior4mercs:surrealistisch.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/fetch.php/simulationen:mechwarrior4mercs:cermak.jpg
https://kultloesungen.de/doku.php/mechwarrior4mercs1

2026/10/17 21:52 3/3 Mechwarrior 4 - Mercenaries

Teil 2

Umfasst: ** Wernke, Hesperus Il, Tharkad, New Avalon, Carse & New Canton **

> Zu Teil 2 der Losung springen <
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