Battle Isle 3

Diese Losung basiert auf der Version, die der Bestseller Games Gold Edition Ausgabe 12 beilag.
Eine genaue Versionsnummer konnte ich nicht finden, mangels verfiigbaren Patches sollte das aber
auch keine grof3e Rolle spielen. Da das Spiel unter Windows XP nicht startet obwohl die
Installation noch klappt, wurde es auf einem virtuellen Windows98SE installiert, daB3 per Microsoft
VirtualPC 2007 emuliert wurde. Hierbei gab es dann eigentlich auch keine Probleme.

Tipps fiir den erfolgreichen Strategen:

« Achten Sie auf die Formation der Einheiten: Panzer in die erste Reihe, Raketenpanzer in die
Zweite und Artillerie in die Dritte oder noch weiter hinten

« Die Spezialeinheiten (Fliegende Festung, Prétorianer U-Boot, Fahrender Bunker, Imperator
SP,...) konnen meist in allen Reihen mitkdmpfen, beachten Sie jedoch diese Einheiten ganz
genau, damit auch keine verloren geht

+ Sollten Sie nicht geniigend Ressourcen haben um eine Einheit in einem Zuge komplett
reparieren zu kdnnen, warten Sie bis genligend Material zur Verfiigung steht, denn bei jeder
Reparatur gehen Erfahrungspunkte verloren und man kann schnell eine recht gute Einheiten
ungewollt ”abwerten”.

+ Generell ist Erfahrung mit der wichtigste Punkt. Ihre Kernarmee, die Sie von Karte zu Karte
mitnehmen und erweitern, sollte moglichst groB} sein, so dal man jede Mdglichkeit nutzen
muss um unerfahreneren Einheiten den Abschuss einer angeschlagenen feindlichen Einheit
zu ermdglichen, was mit die Hauptstrategie ist um moglichst schnell an Erfahrung zu
gewinnen, da ein Abschuss direkt zwei Erfahrungsstufen bringt!

+ Speichern Sie zu Beginn jeder Mission, denn ein Neustart ist sonst nicht direkt moglich.
Spitestens ab der 6. Mission sollten Sie jede 3. - 4. Runde speichern, denn die Gefahr des
Verlustes einer Einheit wird zu groB3, aulerdem hat man mehr Spielraum und kann die
unvorhergesehene Ereignisse somit in Erfahrung bringen die Einleitungsvideos vor jeder
Mission mdgen nett sein, aber wenn man wihrend des Spiels nochmal die Missionsziele
aufruft bekommt man ein anderes ,,Video* mit besseren und genaueren Infos, manchmal
sogar schon Tipps fiir das Vorgehen!

« Nutzen Sie unbedingt die taktischen Optionen des ,Klemmen" und ,Blockieren™ um
Uberlegene Feinde besser angreifen zu kénnen und selbst weniger Verluste einzufahren.



1. Mission: Die Pratorianer

Code: 2975462

Sie miissen den feindlichen Stamm der
,Maliteri komplett ausradieren. Wichtig
sind hierbei die Verbiindeten, denn ohne
sie wird man nicht gewinnen konnen.
Problematisch wird das Ganze aber nur,
wenn man sich gegen die Zoleri stellt und
sie angreift oder ihr ,,Dorf* erobert! Dann
kann man zwar immer noch gewinnen
indem man einfach die Maliteri ausldscht,
doch bei der Eroberung verliert man eine
Einheit und muss schlussendlich sogar
gegen Zoleri-Einheiten kdmpfen wenn
diese angreifen! Gar keine so einfache
Situation fiir eine erste Mission! Den
,,silbernen Fisch®, den die Anfiihrerin
spéter mal in einem Video erwihnt, kann man zudem direkt vergessen, denn das wird erst in der
dritten Mission wieder aufgegriffen. Generell ist es hier aber gar nicht so einfach zu verstehen, was
tiberhaupt los ist, denn einerseits treten die Schauspieler fast als Hohlenbewohner auf, verfiigen
doch aber iiber die gleichen Waffenkategorien wie das ,,unerreichte Imperium®. Am besten einfach
unter skurril abhaken.

Zunichst sollte man dann die eigene kleine Truppe aufteilen. Je eine Einheit Elite Kampfroboter
und normale Kampfroboter sollten die einzelne Kampfrobotereinheit im Osten attackieren oder
zumindest verfolgen, da diese mitunter das feindliche Dorf erobert, was Thnen dann ermoglicht
dieses direkt wieder fiir Ihre Seite zu erobern ohne sich die Zoleri zum Feind zu machen! Das ist
jedoch nur ein Seitenschauplatz des Kampfes, der sich hauptsidchlich um die Strale herum abspielt.
Halten Sie sich dort dabei noch etwas zuriick und lassen Sie Thre zweite Krobotereinheit in eine
vom Golem ausgehobene Stellung wandern. Lassen Sie die Zoleri zunédchst vorpreschen und
beobachten Sie das Geschehen. Stark angeschlagene Einheiten konnen dann von Thnen attackiert
werden, wodurch die eigene Truppe nur wenig Kampfkraft verliert und schneller an Erfahrung
gewinnt. Ziehen sich die Zoleri zuriick gilt es nun selbst aktiv zu werden. Vernichten Sie unbedingt
mit dem Golem den feindlichen Kampfpanzer und attackieren Sie dann die eingegrabene
Krobotereinheit der Maliteri, die dann auch schon meist das letzte groere Hindernis darstellt.
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2. Mission: Vormarsch

Code: 6847674

Riicken Sie langsam und geschlossen Richtung Siiden vor, so daf} die stirkeren Einheiten in der
ersten Linie bleiben kdnnen und vor allem die Prétorianer nicht zuriickfallen! Da der Verbiindete
recht schnell unterwegs ist kann man ihn auch erstmal etwas Action machen lassen und dann die
Reste wegfegen. Dadurch erobert der Verbiindete zwar zuerst das Dorf im Westen, doch das wiirde
er aufgrund seiner schnellen Einheiten eh meist machen! Wichtig ist, dal man den eigenen Buggy
im Ostlichen Waldgebiet vorriicken ldsst und dort das Flugzeugwrack erobert, auf das es auch die
Maliteri abgesehen haben und vor dem die Zoleri in Kiirze warnen, weil sie die Fahrzeuge ,,nicht
bedienen kdnnen®, obwohl sie selbst gleiche Fahrzeuge in Verwendung haben! Dank der Vorarbeit
der Zoleri und der Fahrzeuge aus dem Flugzeugwrack sollte man dann ohne gréflere Probleme nach
Siiden vorriicken kdnnen. Mit etwa Gliick
kann man auch die westliche Stadt noch
erobern wenn sie die Maliteri zufillig
zuriick erobert haben, wodurch sich dann
die Zoleri nicht gegen einen stellen.
Ziehen Sie Ihre Einheiten dann im Siiden
zusammen, da hier nur recht wenig
Bewegungsspielraum vorhanden ist um
vorzuriicken, der Feind jedoch noch einige
Einheiten in petto hat. Mit etwas Gliick
kann man jedoch bereits durch einen
Buggy das zweite Dorf oder das versteckte
Depot im Osten direkt erobern und so die
letzten Feinde mehr oder weniger in die
Zange nehmen, denn deren Vernichtung
ist nun eh nur noch eine Frage der Zeit...

3. Mission: Die Schiffe

Code: 1564386

Da die Maliteri hier schon von Beginn an {iber {iberraschend starke Einheiten verfiigen sollte man es
unbedingt recht langsam angehen lassen und erstmal die Truppen zusammenhalten und langsam
nach vorne fiihren. Warten Sie bis die Verbiindeten in die Flanke der Maliteri einfallen und riicken
Sie dann vor allem mit den Prétorianer-Einheiten vor. Die Primérziele sollten erstmal der schwere
Panzer und die leichte Artillerie sein, die nicht zu viel Erfahrung gewinnen diirfen, da sie sonst zu
stark werden! Attackieren Sie daher am besten zuerst mit dem Raketenpanzer und dann mit
erfahrenen Golem-Einheiten, wobei gegen die leichte Artillerie auch ein Vorsto3 durch leichte
Panzer effizient sein kann, wenn diese nicht von anderen Einheiten abgedringt werden. Nach
einigen Runden wird dann aber wetterbedingt das Schlachtfeld zu einem ,,Schleichfeld, was vor
allem fiir die Prétorianer drgerlich ist, da diese dann wirklich kaum noch voran kommen und es
rundenlang dauert diese zur Reparatur in das eigene Dorf zu schaffen. Doppelt drgerlich ist das, da
der Feind meist auch noch sehr gezielt Thren LKW attackiert, mit dem man den Transport etwas
beschleunigen konnte. Nutzen Sie die Zeit nach dem ersten Angriff daher vor allem zur
Konsolidierung der Truppen und Eroberung des Hafens im Siidwesten, was mit dem Buggy
problemlos méoglich ist.
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Sobald das Wetter wieder besser wird und
die reparierten Einheiten wieder an der
Front sind gilt es langsam gen Siiden
vorzuriicken. Setzen Sie dabei moglichst
auf die Feuerkraft des Raketenpanzers, der
mit zunehmender Erfahrung auch stirkere
Ziele, wie die Minen, recht gut knackt.
Erobern Sie bei der ersten Mdglichkeit
dann auch das siidliche Dorf, so dall man
dort Einheiten reparieren kann und die
Ausloschung aller Feindeinheiten kein
Problem mehr ist. Zuletzt muss man dann
jedoch noch einige Einheiten, bevorzugt
erfahrene Kampfroboter, per Schiff auf die
kleine Insel im Siidosten bugsieren, wo
eine letzte feindliche Einheit vernichtet und ein Dorf erobert wird.

4. Mission: Die Landung auf Kaar

Code: 9745642

Fahren Sie gen Norden und entladen Sie Thre Truppen am Hafen, wobei man den Hafen erobern und
die Truppen dann davor moglichst so aufstellen muss, dal} starkere und erfahrene Einheiten nach
vorne kommen und dahinter dann am besten einige Raketenpanzer. Zusitzlich sorgt der Kreuzer fiir
etwas Deckung. Bleiben Sie jedoch ————————— e R |
auBBerhalb der Reichweite des stationdren
Geschiitzes im Osten und attackieren Sie
zunichst einige Bodeneinheiten um diese
zu schwiéchen und das Schiff etwas
Erfahrung gewinnen zu lassen. Dank der
erfahrenen Einheiten sollte es kein
Problem sein den Hafen zu sichern und
schlieBlich alle Truppen zu entladen und
aufzustellen. Zunéchst sollte man sich
dabei nach Osten hin orientieren, wo man
erstmal das Radar sprengt und einige
Panzer erledigen muss. Effizient erweisen
sich hier vor allem die Raketenpanzer und die ,,Raketenbuggys*, die noch recht frei nach Norden
hin agieren konnen, da von dort noch keine Einheiten anriicken. Erobern Sie dann unbedingt das
Dorf im Osten (Anranto, wichtig beziiglich der Eroberung der Versorgungsfahrzeuge darin!) und
wehren Sie einige von Norden kommende Feinde ab. Einzelne, aufgrund der schlechten
Wetterbedingungen, in der Landschaft stehende Einheiten kann man dabei getrost ignorieren und
sie nur gegebenenfalls als ,,Erfahrungsaufwertung® abschieflen, denn das Wetter bleibt schlecht und
die Eroberung des HQ im Nordwesten ist das Hauptziel! Sobald die Situation sich wieder etwas
beruhigt hat und die ersten feindlichen Angriffe abgewehrt wurden, was dank der erfahrenen
Pritorianer problemlos mdglich sein sollte, gilt es nach Norden vorzuriicken. Erobern Sie dazu
zunéchst das Dorf im Westen und ziehen Sie Thre Truppen hier an der Strale zusammen, wodurch
auch die langsameren Einheiten noch einigermallen vorwérts kommen kénnen.
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Im Osten sollte man den Kreuzer so weit nach Norden fahren lassen wie moglich und einige
Kampfroboter hoch senden um einzelne fliichtende Einheiten zu stellen und auch noch das Dorf im
Nordosten zu sichern, auch wenn es dort eigentlich nichts zu holen gibt. Entlang der Stral3e trifft
man dann alsbald auf eine erste Verteidigungslinie. Lassen Sie zunéchst die Raketenpanzer und die
Buggys das Radar vernichten und die restlichen Einheiten schwichen, wodurch diese ein leichteres
Ziel werden oder sich schon direkt zuriickziehen. Riicken Sie dann langsam weiter bis zum HQ vor
und halten Sie die Pratorianer in der ersten Reihe, da man sonst eigentlich auch kaum echte
Kampffahrzeuge hat. Nutzen Sie wieder Ihre Fernkdmpfer um die Geschiitze, das Radar und die
Artillerie zu vernichten, die restlichen Einheiten sind dann kein Problem mehr, so da3 man das HQ
auch schnell besetzen und die Mission damit beenden kann...

5. Mission: Kampf um die Fabriken

Code: 3756838

g Die ersten Runden sind hier entscheidend,
denn man muss direkt das Dorf westlich
mitsamt den Einheiten darin erobern,
sonst wird man in dieser Richtung nur
schwer Erfolge feiern kdnnen. Die dort
erbeuteten Einheiten gilt es dann aber zur
allgemeinen Verteidigung zu nutzen, denn
der Feind ist iiberraschend stark!
Positionieren Sie diese Truppen daher
hochstens auf Hohe des eroberten Dorfes
und belassen Sie die restlichen Einheiten
am Startpunkt, wo dann auch das
Geschiitz und die etwas herangezogene
Artillerie mithelfen konnen. Wichtig ist in
den ersten Runden nur mdglichst wenige
Einheiten zu verlieren, sonst wird man
einfach tiberrannt! Nutzen Sie daher jede Mdglichkeit Feinde per Artillerie zu schwéchen und vor
allem die Raketenpanzer als effektivste Waffe gegen die schweren Panzer des Feindes. Beschadigte
Einheiten sollten sofort zuriickgezogen und repariert werden, wobei man das westliche Dorf nicht
zwangslaufig halten muss. Mit etwas Glick kann man hier sogar durch geschicktes Taktieren nach
einer Ubernahme das Dorf direkt wieder zuriick erobern und so eine Einheit gewinnen. Behalten Sie
die Infanterie aber moglichst weiter hinten und riicken Sie dann erst vor wenn die erste
Angriffswelle iiberstanden ist. Nach Westen hin bleibt man dabei zunichst inaktiv und wagt sich
auch keinesfalls weiter vor. Riicken Sie stattdessen gezielt Richtung Siiden vor und erobern Sie dort
baldmoglichst und am besten natiirlich genau dann wenn einige Einheiten drin sind das Dorf. Hat
man es erstmal bis hierhin ohne zu schwere Verluste geschafft ist es meist nur noch eine Frage der
Zeit. Die verbiindeten Kais starten nun auch einen kleinen Angriff im Siiden, konnen den Feind
jedoch nur schwéchen. Riicken Sie daher moglichst geschlossen im dstlichen Bereich auf das
Fahrzeugkombinat vor und erobern Sie dieses. Den westlichen Bereich gilt es zu meiden, da man
dort von einem schweren Geschiitz unter Feuer genommen wird und aufgrund der Luftaufklarung
sich auch nicht wirklich verstecken kann. Nutzen Sie hier eine schnell vorstoBende Infanterie-
Einheit um das kleine Dorf zu erobern und sichern Sie dann das zweite Dorf ganz im Siiden vom
eroberten Fahrzeugkombinat aus.
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Dank diesem hat man die Mission auch quasi schon gewonnen. Bauen Sie Artillerie und
Sturmgeschiitze und senden Sie diese wieder nach Norden, wo man dann langsam {iiber die enge
Briicke auf das zweite Kombinat vorriickt. Hier ist der Feind dann auch meist schon ziemlich passiv
und man kann in aller Ruhe Stiick fiir Stiick vorriicken und mit Artillerie feindliche Einheiten
schwichen und dann mit frischen eigenen Truppen nachriicken, den Feind vernichten und so noch
etwas Erfahrung gewinnen. Hat man erstmal die Fabrik eingenommen ist die Mission auch schon
vorbei.

6. Mission: Das Flugzeugkombinat

Code: 2957843

Wichtig: Horen Sie sich die Missionsziele
direkt nochmal an, da ergab sich eine
kleine Anderung. Wieder muss man dann
gerade zu Beginn geschickt vorgehen um
nicht zu viel einstecken zu miissen und
dazu noch zwei gute Einheiten erobern zu
konnen! Riicken Sie dazu zunichst mit ein
oder zwei Sturmgeschiitzen Richtung
Siiden vor, wo man ein einzelnes Dorf
sichtet und mit dem Spéhtrupp erobert.
Die darin erbeutete ,,Fahrende Festung
gilt es dann aber sofort zuriick zu den
eigenen Linien zu ziehen. Mit den
Infanteristen riickt man gleichzeitig an das nahe westliche Dorf, mit dem Raketenpanzer darin,
heran und belidsst die sonstigen Truppen weitgehend an Ort und Stelle. Lediglich einige kleinere
Aktionen wie das Ausheben von Befestigungsanlagen, ordnen der Truppe und heranziehen der
Artillerie sollten notwendig sein, wobei man jedoch unbedingt etwas an der Luftabwehr machen
muss, da der Feind hier massiv attackiert. Verschieben Sie dazu die Luftabwehr Richtung Osten und
bauen Sie direkt im HQ noch einen Flakpanzer. Nach wenigen Runde wird dann einerseits das
Wetter schlechter, andererseits sind die Feindeinheiten dann bis an Thre Linien herangeriickt, so daf3
der Kampf beginnt. Der Verlust des Dorfes ,,Bola* ist dabei nicht schlimm, da es hier nur um das
Erbeuten der Fahrenden Festung ging und ein Halten definitiv kaum moglich wire! Nutzen Sie
beim Abwehrkampf dann zuerst moglichst immer das Geschiitz beim HQ und den Kreuzer, sowie
anschlieBend die verschiedenen Artillerie-Einheiten um die Angriffe zu brechen und dann komplett
abzuwehren. Im Westen wird man dabei vor allem von Fliegern attackiert, die man jedoch auch
dank der Abwehrféhigkeiten mancher Einheiten und mit der gesamten Flak-Waffe gut abwehren
kann. Argerlich sind hierbei dann jedoch die vielen Eloka-Einheiten des Feindes, die Thre Sicht
stark einschrdanken und bei jeder Mdglichkeit vernichtet werden sollten! Mit den gegebenen
Einheiten sollte man die erste Angriffswelle ganz gut {iberstehen konnen, so da3 man nach der
Schlechtwetterperiode langsam gen Siiden vorriicken kann, wo es erneut das zentral liegende Dorf
zu erobern gilt. Versuchen Sie dabei jedoch moéglichst wenig Schiaden einzustecken, denn mangels
»Einkommen* wird man Reparaturen nur in beschranktem Maf3e durchfiihren konnen! Artillerie
und Raketenpanzer sollten daher die primédre Waffe sein und die eigentlichen Kampfeinheiten nur
zu Abwehr davor aufgestellt sein, denn vor allem im Osten wird man durch herankommende
,Fahrende Festungen‘ recht bald gefordert werden. Gliicklicherweise kann man diese Monster
durch den Kreuzer und das Geschiitz meist noch unter Feuer nehmen, so daf3 sie doch nicht ihre
volle Schlagkraft entfalten konnen. Sobald man ,,Bola* und das westliche ,,Silta* gesichert hat gilt
es auf dieser Linie erstmal zu verbleiben und die eigenen Truppen zu reparieren.
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Von Norden her muss man sich dabei generell nur wenige Gedanken machen, da iiber die enge
Briicke stets nur wenige Einheiten kommen konnen, die man meist auch mit wenigen Truppen
abwehren kann, da man auch Unterstiitzung durch das nahe Geschiitz erhilt. Notfalls bricht man
einfach die Briicke ab und die Gefahr ist gebannt. AnschlieBend geht’s weiter dem eigentlich Ziel,
dem Flugzeugkombinat im Siidwesten, entgegen. Um diese jedoch direkt angreifen zu kdnnen muss
man sich entweder durch eine starke Verteidigung bei einer vorgelagerten Panzerfabrik kdmpfen
oder versuchen dieses Bollwerk iiber den Siiden zu umgehen, wobei man dabei zwei Dorfer
einnehmen kann, jedoch auch auf einigen Widerstand trifft und sich am Ende dann auch einer
breiteren Front gegeniiber sieht, wodurch man nur auf einem schmalen Streifen wirklich aktiv
vorriicken kann, da man sonst wieder von den Geschiitzen des ,,Bollwerks* unter Feuer genommen
wird. Beim Kampf durch die feindlichen Stellungen sollte man dann auch alle Einheiten einsetzen
um die Verluste minimal zu halten. Stellen Sie dazu zunidchst kampfkréftige Einheiten au3erhalb
der Reichweite des schweren Geschiitzes auf und postieren Sie dahinter Artillerie und
Raketenpanzer. Dann riickt man mit einer Aktion innerhalb einer Runde alle Einheiten heran und
attackiert dann auch direkt die Verteidiger um diese moglichst maximal zu schwéchen, damit der
Feind in der ndchsten Runde nur weniger Schaden anrichten kann. Konzentrieren Sie sich dabei
darauf allgemein moglichst alle Ziele zu schwéchen statt einzelne komplett zu zerstdren. In der
ndchsten Runde bricht man dann moglichst in die feindlichen Linien ein und zersetzt diese
endgiiltig. Gerade gegen das schwere Geschiitz kann man aus der kurzen Distanz zum Gliick
gefahrlos angreifen, da es hier nicht feuern kann! Sichern Sie sich dann baldmoglichst die Fabrik
und pausieren Sie erstmal, denn das Flugzeugkombinat hat ebenfalls nochmal eine eigene
Verteidigungslinie, die man jedoch mit Artillerie sicher knacken kann und dann ist die Eroberung
der Anlage kein Problem mehr...

7. Mission: Die Spaltung der Kais

Code: 8844366

Wieder sind die ersten Runden mit
entscheidend! Es gilt zunichst die
wenigen Einheiten beim
Flugzeugkombinat zur anderen Insel zu
schaffen. Beladen Sie dazu eine der
Fliegenden Festungen mit den beiden
Artillerie-Einheiten und laden Sie diese
beim Dorf Felgo ab, wo man sonst mit
Artillerie etwas unterbesetzt ist. Die
zweite Fliegende Festung macht sich mit
einem Infanterietrupp auf Richtung
Westen, wo das siidliche Dorf damit
erobert werden soll. Den einzigen
Transporthubschrauber ldsst man zunédchst zum Kombinat fliegen und von dort aus die Golem-
Einheit zum ,,Geheimen Depot* auf der Insel nérdlich davon. Dessen Einnahme scheint zwar nicht
wirklich was zu bringen, aber immerhin kann man so den Kampfhubschrauber eine sichere Biegung
fliegen lassen bevor er den Golem beim nordlichen Dorf zur Unterstiitzung abliefert. Die restlichen
Flugzeuge und Hubschrauber sollte man hinter Felgo zusammenziehen, da dort die feindlichen
Flieger hauptsédchlich attackieren. Niitzlich ist vor allem auch der Hohenbomber, den man steigen
und dann gegen feindliche Flugzeuge kampfen lassen sollte. Lediglich den einzelnen Jagdbomber
sollte man im Westen mitsamt der fliegenden Festung rdubern lassen, da dort nach der Vernichtung
der Flak keine Gefahr droht!
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Ziehen Sie dazu den Kreuzer heran und attackieren Sie zunéchst die feindliche Flak beim Dorf.
AnschlieBBend leistet das Schiff noch etwas Unterstiitzungsfeuer und fahrt dann ebenfalls Richtung
Norden um dort weitere Unterstiitzung zu leisten. Die restlichen Bodeneinheiten bleiben
weitgehend an Ort und Stelle und sollten nur etwas besser organisiert und nach Moglichkeit mit
Befestigungen unterstiitzt werden. Ziehen Sie die Artillerie heran und lassen Sie einige (noch)
unnotige Einheiten wie Munition- und Tankwagen, Laster und diverse Ziige in den Gebduden
verschwinden um mehr Platz zum Mandvrieren zu haben. In der Panzerfabrik empfiehlt es sich
direkt einen Panzer und einen Raketenwerfer zur Unterstiitzung zu bauen. Spéter kommen dann
noch einige Raketenwerfer dazu, so da3 man genug Feuerkraft hat um die feindliche Verteidigung
beim Angriff schon ausreichend zu schwéchen, wodurch den Gegenschlag dann etwas milder
ausfillt. Kiimmern Sie sich zunichst darum das Dorf im Siidwesten zu erobern und dort die Feinde
zuriickzutreiben. Das zweite Dorf im Norden gilt es zu halten und zu befestigen. An beiden Fronten
empfiehlt sich der Einsatz einer der Fliegenden Festungen, da diese einen sehr groflen Sichtbereich
haben und allgemein sehr kampfstark sind. Achten Sie jedoch gerade im nordlichen Bereich auf die
feindliche Flak, die hier sehr aktiv ist und teilweise noch von einem gefahrlichen
Aufklarungssatellit unterstiitzt wird, den es unbedingt abzuschief3en gilt! Sobald man den Feind auf
seine Linien zuriick gedrangt hat, sollte man selbst passiver werden und seine Linien konsolidieren
und vorerst nur noch per Artillerie zuschlagen. Nach etwa 10 Runden wird auch ein starker
Schneefall einsetzen, der sogar die Gewésser weitgehend zufrieren ldsst! Nutzen Sie dies um einige
Truppen wieder nach Osten zu beférdern, wo etwa um die 20. Runde feindliche Verstarkungen
eintreffen. Gefahrlich sind hierbei vor allem die nach Norden vorriickenden Bodenkrifte, die dem
Verbiindeten arg zusetzen konnen, die Bodentruppen im Siidosten, die einem das Flugzeugkombinat
streitig machen wollen und allgemein die feindliche Luftwaffe insbesondere die Satelliten!
Organisieren Sie die Verteidigung vor allem im Norden und Siiden. Im Norden kann man mit
einigen Bodentruppen und erfahrener Flak die Feinde gut im Zaun halten wihrend man im Siiden
ruhig auf die eigenen Luftfahrzeuge setzen kann, die mit Hilfe der beiden Geschiitze zunédchst vor
allem die Einheiten abwehrt, die das Kombinat erobern konnen! Ist man auf den Angriff jedoch
vorbereitet (Speichern und dann am besten Laden!) kann man ihn recht gut abwehren und sich
danach wieder von der Eisflache zuriickziehen, die verschwindet ndmlich einige Runden spéter
ankiindigungslos (!!!) wieder. Anschlieend geht’s gegen die feindlichen Linien im Westen.
Erkunden Sie dazu mit einer Fliegenden Festung die Verteidigungslinie und beginnen Sie dann
schon einige Runden vor dem eigentlichen Angriff mit einem Raketenbombardement der
feindlichen Stellungen. Primérziele sollten dabei schwere Einheiten, Geschiitze und Flak-Stellungen
sein. Die Verteidigung ist moglichst stark zu schwéchen, denn der Feind hat auch im Hinterland
noch einige starke Einheiten. Direkt im Westen sind das schwere Eisenbahngeschiitze und weiter
nordliche schwere Geschiitztiirme, die schwichere Einheiten mit einem Treffer vernichten konnen!
Riicken Sie dann mit allen Truppen in einer Runde geschlossen vor und lassen Sie gegebenenfalls
Lufteinheiten direkt in die feindlichen Reihen vorsto3en um dort einzelne gefahrliche Ziele wie die
Eisenbahngeschiitze oder Flaks zu
vernichten. Schlieen Sie den Angriff
dann vor allem von Siiden her, wo man die
Linien liberwindet und das Dorf erobert.
Die nordlichen Einheiten sollten derzeit
noch nicht vorriicken, da man dort
aufgrund der massiven Linien noch nicht
entscheidend vorstoen kann und von den
schweren Geschiitzen aus dem Hinterland
bose zerlegt werden kann! Versuchen Sie
im Westen moglichst rasch auf die
Panzerfabrik vorzusto3en, wodurch der
Feind hier keine Reparaturen mehr
durchfiihren kann und man selbst sogar
Fahrende Festungen bauen darf!
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Wichtig ist auch die Zerstorung des Radars, damit die Geschiitze weniger hdufig Ziele anvisieren
konnen und man mit Gliick durch einen Luftangriff diese gut ausschalten kann. Nachdem man
erstmal die Panzerfabrik erobert hat gilt es von dort aus vorsichtig nach Norden vorzuriicken und
primér die starken Geschiitze zu erledigen, damit man dann ganz am westlichen Kartenrand mit
einigen schnelleren Einheiten bis zum Flugzeugkombinat im Nordwesten vorstoflen und dieses
erobern kann! Dadurch endet der Kampf dann auch und man muss sich nicht weiter mit der
feindlichen Verteidigungslinie weiter nordlich herumérgern...

8. Mission, Das HQ der Drulls

Code: 2375411

Erneut gilt es gerade in den ersten Runden
die aufgestellten Truppen zu ordnen und
vor allem zusammen zu zichen, sonst
erleidet man regelrecht Schiffbruch wenn
man rundenlang fast 10 Einheiten
abgeschossen bekommt! Ziehen Sie dazu
zuerst das Flakgeschiitz auf dem HQ
zuriick, sonst wird es von einem schweren
Geschiitz an der gegeniiberliegenden
Kiiste direkt zerbroselt! Weiterhin gilt es
die gesamte Flotte nach Osten hin zuriick
zu ziehen, denn eine feindliche Armada
nahert sich, die man nur mit etwas
Geschick und kompakter Taktik abwehren kann. Zusétzlich wird man die Hubschrauberflotte
bendtigen um die aus einem versteckten Depot siidlich des HQs strémenden unbekannten Feinde
abzuwehren und hier moglichst schnell und erfolgreich das Depot zu sichern. Zusétzlich wird man
aber auch zahlreiche Wasserflugzeuge benétigen, was dann auch die mit einzige brauchbare
Bauoption im siidlichen Flugzeugkombinat darstellt. Lassen Sie diese wann immer moglich
produzieren und Richtung Westen starten. Unterwegs konnen Sie noch einige Kampfroboter der
,leti“ attackieren, was wegen deren mangelnder Verteidigungskraft ganz brauchbar ist um die
Flugzeuge etwas Erfahrung gewinnen zu lassen. Die Hubschrauber sollten dann vor allem auch den
Raketenwerfer attackieren, jedoch nicht zerstdren, so daB3 er sich ins Depot zuriick zieht und man
ihn dann mit etwas Gliick erobern kann! Da die feindliche Flotte noch einige Runden auf sich
warten ldsst und durch das einzelne U-Boot im Norden etwas abgelenkt wird (mit dem kann man
namlich definitiv nichts ausrichten au3er einige Feindeinheiten kurz zu binden) sollte man zuerst
dieses kleine Depot sichern und sich hier gegen einige Luftangriffe verteidigen. Nutzen Sie
unbedingt die Schlacht-U-Boote gegen die schwachen Bodentruppen, damit erstere etwas Erfahrung
gewinnen und so gegen die feindliche Flotte dann besser bestehen kdnnen, da sie das auch miissen!
Die Bodentruppen stehen dagegen schon direkt am Feind und miissen daher auch quasi zuschlagen.
Nutzen Sie zuerst alle Artillerie-Moglichkeiten und riicken Sie dann mit den Nahkampftruppen vor.
In den ersten Runden muss unbedingt die feindliche Linie durchbrochen bzw. besetzt werden, was
dann aber auch schon nahezu das Ende ist, denn auf8er einigen kleineren Vorstdfen in Richtung der
feindlichen Eisenbahngeschiitze sollte man sich hier nun defensiv verhalten, da man einer gro3en
Panzerarmee gegentiber steht und die Sicherung des Hafens auch erstmal Prioritét hat. Dort kann
man mit etwas Gliick sogar das ein oder andere Schiff erbeuten, das den Verteidigungskampf dann
unterstiitzt. Wichtiger ist jedoch erstmal die Seeschlacht. Der Feind hat es vor allem auf Thren
Flugzeugtrager abgesehen, den man nicht verlieren darf, da er den Rest der Flotte repariert und
versorgt!
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Ziehen Sie ihn daher moglichst weit
zuriick und versuchen Sie ihn moglichst
durch viele Einheiten abschirmen zu
lassen, da gerade die feindlichen U-Boote
nicht ganz leicht zu beherrschen sind. Da
der Feind selbst iiber mehrere Trager und
sogar ein Schlachtschiff verfiigt dhnelt der
Kampf fast einer bekannten Konfrontation
der echten Weltkriegsgeschichte Nutzen
Sie daher primér die Raketen der U-Boote
und die Wasserflugzeuge um die nahesten
Feinde zu attackieren und entweder stark
zu schwichen oder nach Moglichkeit auch
ganz zu vernichten. Nach einigen Runden sollten dann die zur Verstarkung heran eilenden
Wasserflugzeuge und die fliegende Festung den ersten Ansturm erstmal abwehren konnen. Mit der
Versenkung eines Schlachtschiffes und eines Trégers hat man dem Feind meist auch eine geniigend
blutige Nase verpasst, so daB er sich zuriickzieht und man etwas Ruhe hat. Wihrend man die Flotte
dann etwas konsolidiert und langsam in Richtung des eroberten Hafens bewegt gilt es die
Bodentruppen an Ort und Stelle zu halten und den Ansturm des Feindes kontinuierlich abzuwehren.
Nach gut 10 Runden werden auch die ersten Feinde iiberlaufen, was man daran erkennt, daf3
plotzlich tiberall einzelne, nun verbiindete Einheiten im Feindgebiet rumstehen und man ganz neue
Einblicke erhilt. Nutzen Sie nun wenn mdéglich diese neue Einsicht um nun auch in Richtung der
westlichen Panzerfabrik vorzustoBen, was mit kampfstarker Unterstiitzung der Hochseeflotte dann
auch recht gut gelingen sollte, da diese die Verteidigungslinie ordentlich kleinschiefBen konnen,
bevor die eigenen Panzer dann einfach durchbrechen. Zusitzlich sollte man etwas Aufklérung
betreiben und die im Hinterland gelegenen Ziele wie Geschiitztiirme und Flaks ausschalten, was
dann auch eigentlich das Einzige ist, was Threr Truppe noch empfindliche Verluste beibringen
konnte. Im Osten bleibt man zundchst an Ort und Stelle und wehrt einfach weiter die Angriffe ab,
was dank Artillerie und méachtiger Eisenbahngeschiitze auch kein gro3es Problem sein sollte gegen
die stets unerfahrenen Panzerverbdnde des Feindes. Hat man im Westen der Insel erstmal die
Panzerfabrik, das weiter nordlich gelegene HQ und die beiden Dérfer dort erobert, wird dem Feind
eh die Energie ausgehen um weiter Panzer im grof3en Maf3stab produzieren zu konnen, so dal} die
Eroberung der kompletten Insel nur eine Frage der Zeit ist. Versuchen Sie dabei einfach nur wenigst
mogliche, am besten natiirlich gar keine, Einheiten zu verlieren und gegen schwere Ziele die
Seestreitkrafte heranzuziehen. Aus der Luft wird man dabei auBer durch die fliegende Festung
mangels Produktionsmoglichkeiten (man kann noch nicht mal Tankflugzeuge bauen!!) kaum
Unterstlitzung erhalten konnen. Nutzen Sie diese letzten Runden zum ,,Aufrdumen® auch direkt um
die Flotte auszubauen. Im eroberten Hafen kann man sogar Schlachtschiffe und Flugzeugtrager
bauen, so dal man wahrlich nicht unterbewaffnet in den Kampf gehen muss! Mit Transportschiffen
sollte man dann die Uberfiihrung einiger Truppen vorbereiten, was jedoch nicht ganz einfach ist, da
man nur bestimmte Typen mit an Bord nehmen darf. Empfehlenswert sind Infanterie, Golem-
Kampfroboter und Raketenpanzer. Ansonst braucht man gliicklicherweise auch nicht viel, da die
Flotte den GroBteil ,,regelt”. Beginnen Sie den Angriff am besten von Norden her, wo man sich
dann langsam zum feindlichen Hafen vorarbeitet und primér versuchen sollte die schweren
Geschiitze an Land beim HQ zu vernichten. Eine weitere gefahrliche Batterie davon findet man
siidlich des Hafens, muss diesen Bereich jedoch mit einem Aufklarungsflugzeug meist
,kostenintensiv* erkunden, da der Feind hier kompakt steht und eine Eloka-Einheit das Ganze auch
noch gut verdeckt. Bringen Sie daher mehrere Aufklarungsflugzeuge herbei und tasten Sie sich nur
langsam zum Hafen vor. Der Gegner wird bis zur letzten Minute mit Kampthubschraubern und
Drohnen vor allem die Lufthoheit fiir sich verteidigen, so dal man wirklich mit einer gro3en Flotte
herankommen muss um keine schweren Verluste zu erleiden. Hat man die schwereren Geschiitze
im Hinterland jedoch erstmal erledigt, kann man den Hafen erobern und unter dem Deckungsfeuer
der Flotte bis zum HQ vorriicken und es erobern, womit der Kampf auch endet.
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9. Mission: Das Expeditionsheer

Code: 3854653

Eine vergleichsweise kurze Mission, denn
entgegen den Bemiihungen des Imperators
um einen stetigen Verteidigungskampf
kann man die Mission bereits nach nicht
einmal 10 Runden durch Eroberung des
Geheimen Depots auf der kleinen Insel im
Westen schon erfolgreich beenden. Halt
man sich hingegen an die Befehle des
Imperators wird man die Erlaubnis zur
Eroberung dieses Depots erst nach iiber 20
Runden erhalten, wenn man den Feind
schon nahezu von der Karte gefegt haben
kann, denn auch die mehrmals
hereinkommenden Verstiarkungen, die tiberall auf der Karte erscheinen sind mehr oder weniger nur
lastig und durch ausreichende Absicherung der Gebiude (vor allem die Panzerfabrik und das
Flugzeugkombinat im Siidwesten!!) auch gut abzuwehren. In den ersten Runden gilt es wie iiblich
durch geschicktes Taktieren moglichst wenige Einheiten zu verlieren, was sich in gewissem
Umfang auch sehr gut realisieren l4sst. Entscheidend ist der Kampf um das Flugzeugkombinat, den
man dank der starken Befestigung dort recht gut meistern kann, sowie die Verteidigung gegen die
Angreifer auf Hohe des zentralen Dorfes, wo man die auf der nérdlichen Kartenhilfte gesetzten
Truppen zusammen zieht. In der ersten Runde muss man die im Siidwesten direkt vor der eigenen
Linie stehenden Feinde attackieren. Nutzen Sie dazu wie gewohnt alle Fernkampfeinheiten,
insbesondere die beiden Fahrenden Bunker, die sich durch Kreuzfeuer jeweils selbst die
Feindeinheiten vor der Nase wegschie3en konnen und so einen direkten Kampf, bei dem die Feinde
sich auch verteidigen, vermeiden konnen. Lassen Sie die eigenen Panzer und Sturmgeschiitze
dagegen nicht angreifen, denn diese miissen erstmal nur die Reihe halten und die Fernkdmpfer
schiitzen. Dazu sollte man dann auch die Raketenpanzer und die Artillerie von der Ostlichen Linie
abziehen, da man dort nicht angegiffen wird und zusétzlich noch einen Raketenpanzer, mehrere
Sturmgeschiitze und unbedingt auch einen Munitionstransporter vor Ort bauen um die Linien auch
in den nichsten Runden halten zu konnen. Der Zerstorer wird nach Norden gesendet, da er eh nichts
ausrichten kann und dort schonmal das Geheime Depot auf der Insel auskundschaftet. Die wenigen
Truppen im Osten, die direkt neben einigen feindlichen Einheiten der ,,Cyborgs* (was auch immer)
stehen gilt es direkt nach Westen zuriick zu ziehen, wobei man die Flak definitiv verliert. Alle
anderen Einheiten weiter nordlich werden Richtung Siiden gesandt, wobei man nach Moglichkeit
dazu noch LKWs einsetzt und unbedingt auch Tankwagen und Munitionstransporter entlang den
StraBen nach Siiden bewegt. Da es direkt wieder Schnee gibt, wird das weitere Vorriicken dann
zwar etwas erschwert, doch insgesamt sollte man noch ganz gut zurechtkommen, wenn man die
Truppen um das zentrale Dorf sammelt und dort gegebenenfalls einige Befestigungen aushebt um
den kommenden Angriffen zu trotzen. Das einzige Spahfahrzeug gilt es dabei nach Westen zu
senden, wo das Wasser alsbald zufriert, so dal man das Depot erobern kann, bevor dies die
Verbiindeten tun, was die Mission dann jedoch nicht beendet, so dall man spéter gegebenenfalls
nochmal anriicken muss, wenn man den Befehlen folgt. Wahrend man im Osten dann vor allem die
Truppen zusammenzieht und ein Riickzugsgefecht nach dem anderen bestreitet, gilt es im
Stidwesten die zweite Angriffswelle abzuwehren. Widmen Sie Thre Angriffe dabei zunichst den
eher leichteren Zielen wie Infanterie und Reparaturfahrzeuge, so daf3 die noch unerfahrenen
Einheiten schnell aufsteigen und dann die Fahrenden Festungen besser abwehren konnen. Sofern
geniigend Ressourcen iiber sind sollte man im Flugzeugkombinat einige Kampfhubschrauber bauen,
mit denen man nach den ersten Angriffswellen Richtung Stiden vorstdf3t, wo man bei der
feindlichen Artillerie und dem schweren Geschiitz im Siidwesten rdubern kann.
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Nach etwa 6 Runden wird man dann das
Depot erobern und damit die Mission auch
schon beenden konnen, was man jedoch
erst jeweils nach Ende einer Runde
machen sollte, damit man nochmal die
eigene Runde voll ausnutzen und etwas
Erfahrung fiir die Truppen mitnehmen
kann. Sieht die Lage auch nicht schlecht
aus, sollte man das Erobern dann am
besten direkt noch etwas hinauszégern und
weitere Truppen zu mehr Erfahrung
verhelfen. Parken Sie dazu die
Eroberungseinheit am besten nordlich des

Depots, sonst wird sie bei Tauwetter untergehen. Im Osten wird man nach Abwehr des Angriffs und
Eintreffen aller eigenen Kampfeinheiten dann relativ problemlos bis zum feindlichen Dorf im
Siidosten vorstoflen konnen, ab dort dann aber wieder auf stirkeren Widerstand treffen, da der
Feind auch iiber Wassereinheiten verfiigt! Im Osten ist es prinzipiell fast gleich, wobei man hier
jedoch langsamer vorriicken und die eigene Versorgung sichern muss, da der Feind iiber viele
Panzer und Raketenwerfer verfiigt, die man nur mit etwas Dauerfeuer kleinkriegt. Dank der
Fahrenden Bunker sollte das jedoch wirklich kein Problem sein. Achten Sie beim Vorriicken
generell nur darauf moglichst keine erfahrenen Einheiten zu verlieren. Ganz im Siidosten wird man
dann mangels Platz nur noch langsam vorankommen, jedoch auch nur noch recht wenige Feinde
treffen, so da3 man diese dann auch nur noch jagen braucht bis der Imperator endlich die Eroberung

des Depots anordnet. Brav!

10. Mission: Urelis

Code: 5647332

Die Mission beginnt recht entspannt, auch
wenn die ,,Spezialeinheit™ im Siidosten
hoftnungslos unterlegen ist und man hier
einige gute Einheiten verlieren wird!
Ziehen Sie daher die Flugzeuge und den
Zerstorer schnell Richtung Norden und
lassen Sie die anderen Einheiten sich so
teuer wie moglich verkaufen. Im Norden

il oilt es zuniichst den westlichen Bereich

mit dem Satellit aufzukldren und dann
schnell per Spahtrupp die Panzerfabrik
siidlich des eigenen Flugzeugkombinates
zu erobern. Zwar kann man die Fabrik

vorerst nicht halten, doch bekommt man durch die Eroberung einige Einheiten dazu! Riicken Sie
dann im westlichen Bereich direkt Richtung Siiden vor und ziehen Sie einige Truppen von der
Ostlichen Front ab, da man dort in der ,,Bunkerfabrik schon direkt Einheiten produzieren kann und
noch Unterstiitzung durch die Schiffe erhélt. Wahrend man im Westen schon direkt etwas
vorriicken kann und etwa auf Hohe des Sees erste Kdmpfe auszutragen hat, wird man sich im Osten
erstmal etwas Platz freischieen miissen um {iberhaupt groere Mandver durchfiihren zu konnen.
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Mit einem der Flugzeuge gilt es dann die feindliche Truppe zu erkunden und mit den weit
reichenden Waffen der Bunker oder des U-Bootes gefahrliche Einheiten hinter der feindlichen Linie
zu vernichten. Zielen Sie dabei vor allem auf Raketenwerfer, Flak und Instandsetzungsfahrzeuge
wodurch man den Kampf recht schnell gewinnen kann. Da man insgesamt kaum brauchbare
Produktionsoptionen hat sollte man vorwiegend beschidigte Einheiten reparieren und gerade im
Osten darauf achten, dall man die erste Stadt Richtung Siiden selbst erobert, sonst wird man hier
mangels ,,Durchreisemoglichkeit* durch die Stadt und wegen der vielen, meist unniitzen Einheiten
der Verbiindeten regelrecht stecken bleiben, was vor allem bei einsetzendem Schneefall zu einem
iblen ,,Haufen* fithrt! Aufgrund der enge im Osten gilt es dann den Hauptangriff auf die
feindlichen Stellungen eher von Westen her zu fithren, wozu man natiirlich die Fabrik wieder
erobern muss. Warten Sie gegebenenfalls bis das schlechte Wetter vorbei geht um die Truppen im
Osten einigermal3en aufstellen zu konnen und bauen Sie unterdessen im Westen Sturmgeschiitze,
die recht brauchbare sind wenn man gegen die feindliche Linie anrennt, die von einigen schweren
Geschiitzen verteidigt wird. Entscheidend sind hierbei vor allem die drei Fahrenden Bunker und die
Fliegende Festung, deren Ziele stets starke Feinde, notfalls auch mitten in den feindlichen Linien,
sein sollten, da diese ,,Préitorianer-Einheiten recht viel einstecken konnen! Da die Aufkldrung dazu
doppelt wichtig ist, sollte man ein oder zwei Aufklérer kreisen lassen, was gerade weiter Ostlich
niitzlich sein kann, da der Feind hier mit einem Schlachtschiff und zwei Flugzeugtragern ankommt.
Da die eigene Flotte dem kaum alleine stand halten kann, braucht man etwas Verstirkung durch die
Landeinheiten, also vor allem Artillerie, denn gebaute Flugzeuge sind mangels Tankmoglichkeit
stets nur ,,Einwegkdmpfer*. Hat man erstmal einen FuB3 in die feindliche Linie bekommen und die
ersten beiden schweren Geschiitztiirme erledigt, kann man sich auf die Eroberung des Dorfes
Wegha konzentrieren, damit man auch dort relativ nahe an der Front Reparaturen durchfiihren kann.
Das néchste Ziel sollte dann die Panzerfabrik stiddstlich des Dorfes sein, wo man nochmal ein
gefdhrliches Geschiitz vernichten muss, was mit Hilfe der ,,Flotte® gut mdglich sein sollte, so daf3
der finale Ansturm gegen die verbliebenen Feinde um das feindliche HQ im Siidwesten nur noch
eine Routinearbeit ist, bei der man aus dem vollen Schopfen kann, da der Feind ja schon lange
geschlagen ist und einfach nur noch restlos vernichtet werden muss, bis man endlich eine Einheit
ins HQ bekommt...

11. Mission: Kol-Lorz in Gefahr

Code: 4092664

Eine eigentlich recht einfache Mission, da
man nie wirklich bedroht ist und
eigentlich nur damit beschiftigt sein sollte
die eigenen Verluste moglichst zu
minimieren, was aufgrund des enormen
Bollwerks im Siidosten jedoch auch nicht
ganz einfach ist. Entscheidend ist daher
die Flotte, da man an Land sonst aufgrund
des Nadel6hrs nur mit hohen Verlusten
durchbrechen kann. Ziehen Sie daher
erstmal alle Schiffe und U-Boote zum
Flugzeugtriger im Norden, der zusammen
mit dem Schlachtschiff und den beiden
Schlacht-U-Booten das Riickgrat der Flotte bildet. Unterstiitzt durch einige Flieger und die
Hubschrauber an Bord des Tragers riickt dann die gesamte Flotte vorsichtig Richtung Siiden vor
und vernichtet unterwegs einige kleinere Verbdnde und vor allem auch einige U-Boote.
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An Land gilt es unterdessen erstmal den Riickzug anzutreten, denn die Verteidigungslinie beim
Hafen ist definitiv nicht zu halten, denn die Drulls haben Thren Bereich nicht nur massiv mit
schweren Geschiitztlirmen ausgestattet, sondern auch noch eine Mittelstreckenrakete im Siiden
aufgebaut, deren Feuerkraft fiir leichte und mittlere Einheiten vollkommen ausreicht, was in
Verbindung mit der feindlichen Aufklarung schnell zu empfindlichen Verlusten fiihren kann.
Lassen Sie daher alle Fronteinheiten direkt einige Felder zuriicksetzen, so da3 man aus dem
Kampfbereich der Tiirme und der Rakete herauskommt und die Feinde, die durch die Grében nicht
ganz so schnell vorriicken kénnen, dann von der zweiten Linie her abschieBen kann. Zusétzlich
empfiehlt es sich die Drulls den Hafen erobern zu lassen, damit man ihn dann selbst problemlos
einnehmen und sich die Kais nicht zum Feind machen braucht. Die zahlreichen Einheiten im
Norden werden durch die Transportziige und Hubschrauber dann moglichst schnell nach Siiden
geschafft, wo die Verteidigung einige Runden lang halten muss, was auch kein gro3es Problem sein
sollte, da die Fahrenden Bunker und das schwere Eisenbahngeschiitz bei ausreichenden Aufkldrung
schnell ordentliche Treffer anbringen kénnen. Achten Sie nur auf die Munitionsversorgung, die
entscheidend wird beim langen Kampf. Entlastung fiir die Landfront kommt dann von der See her,
wo die Flotte langsam nach Siiden vorriickt und sich dann der Geschiitztiirme und auch der
Eisenbahngeschiitze und Aufklarungsmittel annimmt, deren Vernichtung dann den Angriff
einleiten. Am besten ldsst man dazu zunédchst von einem Schlacht-U-Boot den Raketenwerfer im
Stiden vernichten und bringt dann die Flotte langsam zum Hafen, von wo aus man alle wichtigen
Ziele erreichen kann. Gehen Sie jedoch nicht zu schnell vor, da man sich Verluste eigentlich kaum
leisten kann. Hat man erstmal den Wall aus Geschiitztiirmen um die Panzerfabrik zerstort und per
Aufklirer etwas Ubersicht gewonnen, kénnen dann auch die Bodentruppen langsam vorriicken,
wobei man im Osten noch einige weitere Ziele vernichten muss, die von den Schiffen nicht erreicht
werden kénnen. Senden Sie daher am besten einige frisch produzierte Panzer voraus und lassen Sie
dann Fahrende Bunker und Eisenbahngeschiitz die Ziele aufs Korn nehmen. Sobald der Weg
einigermallen freigeschossen ist kann man per Helikopter einige Infanteristen heranfliegen und das
Flugzeugkombinat ibernehmen. Ende.

12. Mission: Die Nachschublinien

Code: 7564366

Eine irgendwie recht seltsame Mission,
denn einerseits spielt man diese Karte nun
schon zum dritten Mal und andererseits
explodiert hier der Schwierigkeitsgrad
regelrecht, da man nur mit einer kleinen
Rumpfarmee gegen eine enorme
Feindesmasse antreten muss! Das Ziel
besteht daher zundchst mal wieder darin
moglichst wenige wichtige Einheiten zu
verlieren, denn Verluste wird man hier
insgesamt auf jeden Fall ordentlich
einfahren! Wichtig ist erstmal die
Ubersicht zu behalten. Senden Sie dazu
den Aufkldrer Richtung Osten, damit er nicht sofort abgeschossen wird und ziehen Sie das U-Boot
zuriick. Die Bodeneinheiten im Westen riicken direkt aus der Ecke Richtung Osten vor, da dort der
schwerste Angriff erfolgt. Wichtig sind hier vor allem der Fahrende Bunker und die Fliegende
Festung, die man auf keinen Fall verlieren darf.
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Im Osten zieht man die Kampfroboter und
die schweren Panzer soweit wie moglich
zuriick und sammelt sich um das zentrale
Dorf, damit man dort schnell Reparaturen
durchfiihren kann, da man hier von einer
massiven Artilleriefront attackiert wird,
die Thre Reihen schnell lichten wird! Von
der Panzerfabrik her werden dann alle
Truppen zur Front beordert und in der
Fabrik selbst einige leichte Panzer gebaut,
die quasi das Riickgrat Threr Armee
darstellen und hier in Massen verheizt
werden. Die ersten Runden {iber muss man
dann vor allem die direkt vorstoBenden Panzer mitsamt den Fahrenden Festungen ausschalten.
Versuchen Sie moglichst viele erfahrene Einheiten am Leben zu halten, denn gerade die schweren
Panzer sind hier ja erstmal nicht zu ersetzen und sonst wird man kaum effektiv genug Abschiisse
erzielen konnen. Die ankommenden Flieger sind dabei noch recht einfach zu erledigen, da man hier
nur die Tanker runter holen muss, damit die restlichen Vehikel quasi unbrauchbar werden. Die
Infanteristen sind da schon etwas nerviger. Zwar ist der Verlust eines Gebdudes nicht so schlimm,
doch um geniigend Nachschub produzieren zu konnen braucht man natiirlich so viele Gebiaude wie
moglich, so dal man darauf achten muss diese Ziele entweder frith genug zu deaktivieren oder die
Gebadude vorher zu evakuieren und nach der Eroberung am besten direkt wieder selbst zu
iibernehmen. Entscheidend ist zudem die feindliche Ubernahme der beiden Dérfer der Alliierten,
denn diese gehen nach einigen Runden eh unter und sammeln dann in den beiden Doérfern nur noch
unnoétig Ressourcen an, wobei nicht mal der letzte verbliebene Panzer im Osten sich dann noch
irgendwie bewegt! Manovrieren Sie daher direkt jeweils einen Infanterietrupp zu den beiden
Dorfern und iibernehmen Sie diese sobald alle Truppen der Kais im Westen iiberrannt wurden.
Wihrend an Land dann eine enorme Schlacht tobt und man meist schwere Verluste einfahrt, geht es
einem im Wasser nicht anders, da man hier allenfalls den feindlichen Kreuzer durch das U-Boot
und die Hilfe einer Artillerie-Einheit zerstoren kann und ansonst alle Einheiten versenkt bekommt,
was man auch nicht verhindern kann. Konzentrieren Sie sich daher auf den Landkampf. Wéhrend
man im Westen durch ,,Bunker und Festung* noch ganz gut standhalten kann, wird man im Osten
immer stirker von einer massiven feindlichen Artillerie-Streitmacht zerschossen. Versuchen Sie
diese durch Heranriicken des Bunkers mit seinen weitreichenden Kanonen oder durch Vernichtung
des Radarfahrzeuges aufzubrechen, denn die leichten Panzer werden meist abgeschossen bevor sie
in Schlagreichweite kommen. Hat man diese Truppe aber erstmal aufgebrochen wird man sich dann
auch meist etwas Luft verschaffen kdnnen, da selbst die schweren Panzer des Gegners gegen eine
Ubermacht an leichten Panzern (Stichwort Klemmen und Blocken!) keine dauerhafte Chance
haben. Riicken Sie daher Richtung Siiden vor und versuchen Sie die gebauten Panzer und Haubitzen
etwas an Erfahrung gewinnen zu lassen. Erobern Sie dann die westliche Fabrik und halten Sie auf
dieser Hohe die Stellung bis man fiir den finalen Angriff ein ordentliches Heer primér aus
Sturmgeschiitzen, leichten Panzern und Haubitzen zusammen gestellt hat. Unterstiitzt durch ein
Aufklarungsflugzeug riickt man dann auf die feindlichen Stellungen vor, die zwar von allerhand
Panzern ,,blockiert” werden, jedoch gliicklicherweise ansonst nicht ganz so schwer befestigt sind, so
daB man nur einige schwere Geschiitztliirme fiirchten muss. Da man keine Tankflugzeuge bauen
kann ist die Luftwaffe hier auch keine Option, so dal man den Feind einfach mit Unmengen
Sturmgeschiitzen und einer erfahrenen Artillerie brutal kleinschieBen muss. Die Ausradierung des
Feindes bis zum HQ im Siidwesten hin ist dann zwar eine langwierige, aber keine zu anspruchsvolle
Aufgabe mehr, die man jedoch auch geschickt nutzen sollte um mdglichst viele Einheiten an
Erfahrung gewinnen zu lassen und die Verluste der ersten Runden etwas kompensieren zu konnen.
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13. Mission: Skom

Code: 8264241

Und zur Entspannung nun eine regelrecht langweilige, weil wenig anspruchsvolle, nur lang
dauernde Mission. Es gilt zunédchst die Bodentruppen im Siidosten gegen die angreifenden Feinde
zu koordinieren, wobei das keine sonderlich schwierige Aufgabe ist, da der Feind hauptsédchlich
iiber leichte Einheiten verfiigt, mit denen man ganz gut fertig wird. Um dann jedoch zum Angriff
iibergehen zu konnen braucht man etwas mehr Feuerkraft. Dazu muss man dann die, im Norden
stehenden, Flotte an Versorgungsschiffen zum Hafen bringen und entladen, denn darin steckt die
andere Hélfte IThrer Armee, die Sie auch dringend brauchen werden, da die
Produktionsmoglichkeiten mal wieder recht bescheiden sind. Es gilt dazu die kleine Flotte aus dem
Norden sicher zum Hafen zu mandvrieren, wobei man alle Schiffe der restlichen Flotte aufbieten
muss um die kleine Insel in der Kartenmitte zu erobern, wo der Feind seinen Hafen hat und
verteidigt, denn das Umfahren dieses Bereichs dauert ansonst zu lange. Zusitzlich ist es recht
praktisch direkt einen zweiten Hafen zu haben und sich darum nicht spéter noch kiimmern zu
miissen. Dank der méichtigen U-Boot-Waffe sollte man mit den feindlichen Schiffen keine groB3en
Probleme haben, da die zu Beginn auch noch getrennt sind und erst spater Verstarkungen durch
groBere U-Boot-Verbidnde aus dem Siiden erhalten. Vernichten Sie daher schnell die feindlichen
Ziele um die kleine Insel und nehmen Sie den Hafen und das Dorf auf der Insel per
Transporthubschrauber schnell ein. Geht man geschickt vor kann man sogar den feindlichen
Flugzeugtriger erbeuten, wenn man ihn vorher nur ,,sturmreif** geschossen hat. Da aus dem Norden
sonst keine Gefahr droht kann man die Transportschiffe in Ruhe zu den eigenen Truppen bringen
und gleichzeitig die See zwischen den beiden Hifen mit der Flotte verteidigen. Bis die Verstirkung
dann an Land eintrifft wird man zwar dort recht gut zurecht kommen, da keine zu starken Angriffe
erfolgen. Trotzdem sollte man die Verteidigung etwas stirken indem man einige Jagdbomber oder
ein Schlachtschiff baut, was dann die eigene Feuerkraft ausreichend verstérkt um alle Angriffe und
Eroberungsversuche sicher abwehren zu konnen. Sobald die Truppen sicher angelandet und
aufgestellt sind, was aufgrund der meist schon etwas wésserigen Boden nicht ganz einfach wird,
kann die Offensive beginnen. Bringen Sie dazu unbedingt zuerst einige Aufkldrer herbei und lassen
Sie die feindlichen Einheiten in Reichweite durch Haubitzen, Schlachtschiffe und das Schlacht-U-
Boot sturmreif schieBen. Unterdessen fahrt ein Schlachtschiff zur nordlichen Kiiste, wo es die
feindliche Truppe um das Dorf attackiert und, ganz wichtig, das schwere Geschiitz auf dem
feindlichen HQ vernichtet. Die Truppen hier werden zusétzlich durch Jagdbomber dezimiert, da der
Feind hier keine Luftverteidigung hat. Riicken Sie dann mit Bodentruppen nach und erobern Sie das
Dorf. Ab jetzt riickt dann die gesamte Front vor und attackiert die gegnerischen Linien, die nur mit
leichten Einheiten besetzt sind und gegen Ihre starken Truppen mit iiberlegener Reichweite keine
grofle Chance haben. Mit einigen Jagdbombern kann man zudem ins feindliche Hinterland
vordringen, wo es nur wenig Luftverteidigung gibt, und dann die relativ gefahrlichen Einheiten des
Feindes noch zusitzlich unter Feuer nehmen.
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Im Westen riickt man am besten mit dem
groften Teil der Flotte entlang der Kiiste
vor und lésst das Schlacht-U-Boot und ein
weiteres Schlachtschiff die Feinde in
Reichweite attackieren, wodurch die
Eroberung des ersten Flugzeugkombinates
mitsamt des naheliegenden Dorfes kein
| Problem sein sollten. In einer
&l Zangenbewegung vernichtet man dann die
& Reste der feindlichen Linie unterhalb des
3| HQs und sichert sich alle weiteren
Gebidude. Dabei muss man meist doch
einige Infanteristen heranfiihren, denn der
Feind hat zwar vornehmlich nur leichte Einheiten, doch setzt diese recht geschickt ein wenn es um
das Erobern von Anlagen geht. Gerade die feindlichen Spahtrupps und Buggys sind ein eher
nerviges Element, die den Vormarsch doch verzégern konnen. Wirklich zu stoppen ist der jedoch
nicht. Siidlich der Panzerfabrik wird man nur noch auf wenig Widerstand und vor allem grof3e
Flachen stofBen. Bevor man sich hier vorwagt sollte die Flotte jedoch noch schnell den
Raketenwerfer der Cyborgs im Siiden vernichten, sonst wird man manchen Verlust beklagen
miissen. Der Sieg ist dann jedoch nur noch eine Frage der Zeit, denn auch das im Siidosten postierte
Schlachtschiff kann daran nichts dndern, da es sich nicht bewegt (wie beispielsweise auch eine
kleine feindliche Kampfgruppe im Nordwesten). Sobald die Flotte keinen Beitrag mehr zum Kampf
an Land leisten kann, sollte man die wichtigsten Einheiten wieder nach Norden verlegen und dort
mit den Vorbereitungen fiirs Ubersetzen zur westlichen Insel beginnen. Bringen Sie dazu nicht
mehr im Siiden benétigte Einheiten heran und verschiffen Sie diese, wobei man nicht zu viele
braucht, da die eigene Armada den weitaus grof3ten Teil des Widerstandes brechen wird. Das
Problem, dafl man manche Einheiten am feindlichen Hafen nicht anlanden kann, weil die Fahrzeuge
nicht in den Hafen passen (was jedoch nicht geschehen sollte, wenn man seine Einheiten nur am
eigenen Hafen verlddt), kann man dadurch 16sen, dal man sie einfach so an der Kiiste entfrachtet,
wobei man dann aber auf feindliche Krifte achten muss, oder das Schiff einfach direkt nach der
Ubernahme des Hafens durch eine ,kompatible* Einheit in den Hafen selbst steuert. Dann kann
man auch problemlos aus dem Hafen vor riicken und das Zielgebdude (,,Hol-Lonk*)einnehmen.
Zuletzt muss man dann noch die kleine Insel im Siidwesten (,,Texol!*) sichern. Das kann man
aufgrund geringer feindlicher Aktivitdten aber auch so nebenbei mit einer kleinen Flotille oder einer
»Lufttruppe®, die aus einigen Jagdbombern und einem Transporthubschrauber mitsamt einem
Infanterietrupp besteht, erledigen. Niitzlich ist nebenbei auch noch die ,,sinnlose* Produktion von
Einheiten auf der eroberten Insel, denn durch die vier Trainingscamps, die man hier erobern kann,
werden neu produzierte Einheiten direkt mit vier Sternen ausgezeichnet und diese sollten dann
gegebenenfalls vernichtete Einheiten in Threr Kernarmee ersetzen und so die nichste Mission
vielleicht etwas erleichtern...
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14. Mission: Der Panzerkeil

Code: 3243554

Da Der Imperator inzwischen sogar zu
beschéftigt ist um noch halbwegs
brauchbare Missionsbriefings abzuhalten
gilt es erstmal das Missionszielvideo
aufzurufen. Anschliefend beginnt dann
aber auch wieder eine Leidensphase, denn
die Truppen sind mal wieder interessant
aufgestellt. Die Einheiten im Nordosten
sind dabei nahezu v6llig nutzlos, da man
sie eigentlich nicht von der Insel bekommt
und sie dort nur dazu genutzt werden
konnen den Ausgang des
Flugzeugkombinates zu blockieren, so daf3
nur ab und zu ein Hubschrauber und keine der zahllosen Infanterie-Einheiten entwischt, den man
dann vom Himmel holen muss, da dieser ansonst die hilflosen Raketenpanzer maltrétiert. Die
eigentliche Action geht dann aber fast nur im Siiden und Osten ab. Zerstoren Sie dazu direkt in der
ersten Runde die Briicke zur siidwestlichen Insel der Cyborgs mit dem Kampfroboter und einer
Haubitze und beginnen Sie dann direkt mit dem Verlagern der meisten Truppen Richtung Osten, wo
man unbedingt die Panzerfabrik hinter der 6stlichen Briicke einnehmen muss. In der Mitte wird man
dank der Geschiitztiirme, des Fahrenden Bunkers und der Haubitzen alle Angriffe, die liber die
Briicke kommen gut abwehren konnen. Zusétzliche Luftangriffe werden mit der vorhanden
Luftabwehr abgeschmettert. Sollten Sie im Osten jedoch nicht ganz so gut zurecht kommen,
empfiehlt es sich gegebenenfalls auch diese Briicke abzubrechen und alle Truppen nach Osten zu
verlagern und so lange den dortigen Kampf um die Panzerfabrik noch etwas auszusetzen und sich
erstmal bei dem eigenen Dorf zu halten. Normalerweise sollte man den Kampf im Osten jedoch
auch mit den vorhandenen Mitteln recht gut fithren konnen, wobei man aber natiirlich auch immer
etwas Gliick bei der Sache braucht. Bringen Sie zunédchst alle Einheiten auf einen Kurs Richtung
Stiden und attackieren Sie die feindlichen Stellungen um die Fabrik in einer ,,einseitigen
Zangenbewegung‘ von Osten oder Norden her, so dafl man es jeweils nicht mit allen Einheiten bzw.
Geschiitztiirmen zu tun bekommt. Wichtig ist, dal man schnellstens das Gebédude erobert und dann
mit Einheiten zustellt bzw. diese stets direkt reparieren kann ohne, dafl der Feind das Gebdude
standig zurilick erobert, was manchmal gut gelingt, da der Feind sich den Zugang selbst mit den
Panzern verstellt, die aus den Schiitzengrében nie heraus riicken, manchmal jedoch auch schief
geht, wenn die Drulls mit schnellen Spéahtrupps anriicken. Hat man aber erstmal eine Seite der
Verteidigung iiberwunden und riicken die eigenen Einheiten von Siiden her nach (vor allem
Artillerie und Raketenpanzer), sollte man den undynamischen Kampf dann auch bald gewonnen
haben, was den Verlust des Dorfes mehr als ausgleicht, da man endlich nun auch etwas produzieren
kann. Zunéchst gilt es jedoch die Verteidigung zu stirken und die Truppen zu reparieren. Da man
eigentlich auch nur Raketenpanzer produzieren kann, sollte man davon einige bauen und dann
direkt wieder das Dorf nordlich der Fabrik und das Flugzeugkombinat westlich davon erobern. Bei
letzterem muss man jedoch arg vorsichtig vorgehen, denn der Feind hat nordlich davon eine
Geschiitzturmbatterie, die mit Bodeneinheiten in Reichweite kurzen Prozess macht, weshalb eine
Offensive iiber die zentrale Briicke auch ziemlich schnell in einem Fiasko endet und noch
unterbleiben muss! Durch die Eroberung enden dann jedoch auch die Hubschrauberangriffe auf Ihre
Truppen im Siiden bzw. man kdnnte selbst welche starten, sollte die Ressourcen aber besser erstmal
anderweitig investieren. Wichtig ist, da3 man, wie eigentlich am besten bei jedem Gebédude auf
dieser Karte, einige Truppen in der Néhe postiert um bei einer feindlichen Ubernahme direkt wieder
zuriick schlagen zu kdnnen, denn der Feind setzt hier fast tiberall auf schnelle Spahtrupps, die vor
allem weiter nordlich und in groBerer Zahl duBBerst nervig sein kdnnen.
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Nach der Riickeroberung des Dorfes
nordlich der Panzerfabrik wird man dann
vor allem damit beschiftigt sein
Ubernahmeversuche abzuwehren und
seine Truppen aufzubauen.
Empfehlenswert ist der Bau von
Spionagesatelliten im Flugzeugkombinat
sowie eines Mittelstreckenraketenwerfers,
welche im Kombination extrem wirksam
sind und beispielsweise zur gefahrlosen
Ausschaltung der feindlichen
Geschiitzturmbatterie nahe der
Kartenmitte genutzt werden konnen. Das
ermdglicht dann das Ubersetzen der restlichen Einheiten beim HQ und die Eroberung der Anlagen
westlich und des Dorfes nordlich des Flugzeugkombinates. Aufgrund der stark verteilten
feindlichen Truppen und den groflen Abstinden zwischen den Anlagen kann man dann jedoch nur
recht langsam ohne grof3e Verluste vor riicken und sollte sich erstmal um die Anlagen ndrdlich der
Waftenfabrik kiimmern, die entlang einer Stra3e auch bei schlechterem Wetter noch ganz gut zu
erreichen sind. Zusétzlich empfiehlt es sich mit einem Transporthubschrauber endlich die Truppen
im Nordosten zu entlasten bzw. die dortige Fabrik endlich einzunehmen. Das feindliche HQ liegt
natiirlich ganz im Nordwesten, so dal man mehr oder weniger die ganze Karte sichern muss um
seine Truppen zum letzten Schlag zusammen ziehen zu kénnen. Da man aber inzwischen die
Oberhand hat und mit einigen Mittelstreckenraketen und Satellitenaufklérung alles prima wegblasen
kann, ist das nur noch eine Frage der Zeit und Geduld (50 Runden aufwiérts!). Den finalen Schlag
gegen das gut gesicherte HQ kann man dann mit einer guten Truppe (dank der vielen Trainingslager
werden neu ausgehobene Truppen schon einiges an Erfahrung vorweisen konnen!) am besten aus
Ostlicher Richtung fiihren, da man dort noch einige Anlagen in der Ndhe hat und somit ndher am
Kampf noch einige Einheiten ausheben kann.

15. Mission: Terdon

Code: 5487436

Auch wenn der Imperator gerade mal nicht zu erreichen ist, muss man den Kampf fortfithren. Das
wird in den ersten Runden aber mal wieder auch nicht ganz leicht. Der Feind greift massiv an. Vor
allem aus siidlicher Richtung wird dabei die Verteidigungslinie durchbrochen, so da3 man erst gar
nicht versuchen sollte partout die Stellung halten zu wollen. Versuchen Sie daher in der ersten
Runde noch moglichst viele Feinde zu vernichten oder treten Sie auch direkt den Riickzug an.
Wichtig ist, daB3 die schweren Einheiten wie Fahrender Bunker, Raketenpanzer und Fliegende
Festung moglichst erhalten bleiben und man damit in jeder Runde zahlreiche Abschiisse feiern
kann. Zusétzlich wird man neben dem Riickzug zum Flugzeugkombinat aber auch noch einige
Truppen aus der nordlichen Verteidigungslinie heranziehen miissen. Wiahlen Sie hier am besten
einige schwere Panzer, einen Raketenpanzer, den Fahrenden Bunker und einige Kampfroboter aus,
die direkt gen Siiden geschickt werden. Zusédtzlich werden in der Fahrzeugfabrik wann immer
moglich leichte Panzer gebaut und moglichst schnell an die Front verlagert. Den kurzfristigen
Verlust des Flugzeugkombinates kann man zwar ruhig in Kauf nehmen, sollte jedoch auch stets
moglichst eine Riickeroberung in petto haben, wenn man dadurch Einheiten erobern kann.
Zusitzlich gilt es darauf zu achten, dal man das Dorf ,,Alt Terdon* und den Hafen nicht verliert.
Zwar sind diese Stétten nicht unbedingt entscheidend, wenn der Feind hier jedoch instandsetzen und
neue Einheiten bauen kann ist das doch recht unangenehm.
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Ziehen Sie dazu auch die gesamte Flotte beim Hafen zusammen. Zwar wird man den Feind mit
seinen wenigen Einheiten problemlos niederkdmpfen kénnen, doch da man auch sonst keine
Verwendung fiir den Flugzeugtrager und das Schlacht-U-Boot hat und stattdessen nur mit den
beiden Zerstorern iiberhaupt noch etwas machen kann, sollte man nichts riskieren. Zugleich wird
man im Norden auch in den ersten Runden etwas Action haben. Dank des
Mittelstreckenraketenwerfers und der erfahrenen Fahrenden Bunker, sollte man jedoch schnell alle
Feinde in Reichweite vernichten und so das Dorf sichern kénnen. Entsenden Sie dann auch direkt
alle drei Bunker Richtung Siidwesten um den Feind schnellstens auch aus dieser Richtung
attackieren und damit die nordliche Front etwas entlasten zu konnen. Im Siiden sollte man nach
etwa zehn Runden dann dank der nachriickenden leichter Panzer und der sonst nun absolut
erfahrenen Krifte die Lage unter Kontrolle bringen konnen. Nutzen Sie unbedingt auch die beiden
Zerstorer, die im ,,Kanal* anriickende Feinde attackieren konnen. Wichtig ist hier vor allem die
Aufkldrung. Versuchen Sie moglichst beide Radarfahrzeuge zu erhalten, denn damit kann man die
feindliche Truppe besser einschédtzen und wichtige Artillerie-Einheiten im Hintergrund vernichten
oder durch einen gezielten VorstoB neutralisieren. Zusétzlich sind vor allem die vielen Infanterie-
Einheiten und Spahtrupps zu beachten, die es auf Ihre Gebdude abgesehen haben, jedoch auch
gliicklicherweise recht schnell vernichtet sind. Sobald die Front im Siiden stabilisiert ist und die
nordliche Front durch die anriickenden fahrenden Bunker entlastet wird, kann man auch langsam in
die Offensive gehen. Die sollte zundchst nur im Norden stattfinden. Sichern Sie sich dazu die
beiden Dérfer ,,Oriera® und ,, Telhem®, wodurch man dann geniigend Ressourcen bekommt um
seine Armee weiter auszubauen. Vor allem mit Jagdbombern und den reparierten erfahrenen
Einheiten riickt man dann gegen Westen vor, wo der Feind noch zwei Fabriken recht heftig
verteidigt. Mit einer breiten und gut angelegten Offensive sollte man die jedoch auch recht
problemlos einnehmen konnen. Die vielen Minen werden dabei durch ein Luftkissenboot einfach
»uberfahren* und tibernommen und dann zur Verteidigung eingesetzt, was den Angriff deutlich
beschleunigt. Zuletzt muss man dann
Richtung Stidwesten vorriicken, wo
der Feind dann jedoch noch zwei
schwere Geschiitztiirme hat, die
einem zusetzen konnen. Bereiten Sie
daher die Offensive durch einen
Angriff mit Jagdbombern vor und
lassen Sie dann alle verfligbaren
Einheiten auf das HQ zustiirmen, so
daf} dessen Eroberung dann innerhalb
weniger Runden erledigt ist und man
sich erst gar nicht mehr mit den
Feinden weiter Ostlich beschéftigen
muss.

www.KULTLOESUNGEN.de 20



16. Mission: Entscheidung tUber Skom

Code: 1353411

Vollig iiberraschend wird man hier zu
Beginn quasi keinen Feind sehen und
rundenlang auch keinen Kontakt haben
wenn man nicht vorriickt. Vernichten Sie
daher erstmal die beiden Feindeinheiten in
Form der Radarstellung im Westen und
des Infanterietrupps im Osten und
beginnen Sie dann mit dem Aufbau der
Infrastruktur. Durch die
Wetterverhéltnisse bedingt empfiehlt es
sich ndmlich zunichst die beiden zu
erobernden Dorfer ,,Ultan* und ,,Gatrebil™ mit den restlichen Anlagen zu verbinden, denn nur so
kann man vor allem auch die Spritversorgung sicherstellen. Auch wenn sich das Wetter scheinbar
nie dndert (zumindest bis Runde 50 ,,evaluiert™) sollte man dann doch die zugefrorenen Seen oder
was diese Felder im Westen und Osten auch immer sein mogen, meiden. Da man zundchst keinen
Feindkontakt hat und sich nur geniisslich das Zerbrechen des drullischen Reiches ansehen kann,
empfiehlt es sich im Hinterland ein ausgebautes Wegenetz aufzubauen, das die Dorfer miteinander
verbindet. Wichtig ist die Eroberung von ,,Ultan“, wo man noch zahlreiche Einheiten sichern kann,
die den Ausbau dann besser voran bringen! In der Fahrzeugfabrik baut man zunichst ein gutes
Dutzend Raketenbuggys, die zunéchst fiir die Aufklarung sorgen, die hier wichtig und recht
schwierig ist, und spéter dann auch ,,Hit-and-Run-Attacken* auf den ziemlich trigen Feind
ausfiihren. Zusitzlich sollte man noch einige Raketenwerfer, Panzer und Sturmgeschiitze bauen,
damit wirklich nichts schief geht! Die Beférderung zur Front kann hier durch die LKWs unterstiitzt
werden, was ein schnelles Vorriicken deutlich erleichtert! AnschlieBend riickt man langsam vor und
erkundet unbedingt das Gebiet vor einem per Buggy, da man nur mit einem Radarfahrzeug sonst
nicht viel sieht. Hat man eine Frontlinie, die sich fast iiber die ganze Karte zieht, kann man dem
Feind gut begegnen. Den ersten Kontakt hat man dabei zumeist in der Kartenmitte, wo eine
feindliche Armee mehr oder weniger passiv auf Thre Vernichtung wartet. Versuchen Sie diese
einzukreisen, per Artilleriefeuer zu schwéchen und mit den Buggys ihrer eigenen Artillerie zu
berauben, so daB} die restlose Vernichtung dann wirklich ein leichtes ist. Im Westen trifft man
entlang der Strafle auf etwas weniger Widerstand, so da3 man recht schnell das Dorf Both sichern
kann. Auf dieser Position muss man sich dann meist etwas halten und die flichenden
Panzerverbidnde des Feindes abwehren, die sich um das Dorf konzentrieren wollen. Da man im
Osten ab hier nur noch eher schlecht voran kommt, gilt es die Truppen auch etwas nach Westen
schwenken zu lassen, so dafl man dort mit geballter Feuerkraft bald alles geregelt haben diirfte. Im
Osten kann man unterdessen mit einigen Buggys und Infanterie-Einheiten recht miihelos das Dorf
,»,Ekmo* auf dem Plateau und das nordostlich davon gelegene geheime Depot sichern und nebenbei
noch einen Mittelstreckenraketenwerfer vernichten. Die nidchste und letzte zu knackende Festung
liegt dann wieder in der Kartenmitte und ist mit zwei schweren Geschiitztiirmen etwas hérter,
jedoch aufgrund der allgemeinen Tragheit oder fast Inaktivitit des Feindes auch kein groBes
Problem. Tasten Sie sich einfach heran und stiirmen Sie dann mit allen Einheiten auf die
Verteidiger ein nachdem diese von den Buggys schon etwas weichgeklopft wurden. Das
dahinterliegende HQ ist noch schlechter geschiitzt, so dal man es mehr oder weniger im Sturm
nehmen kann oder alternativ noch die Anlagen im Westen und Osten sichert und dadurch noch
einige Einheiten zu etwas mehr Erfahrung verhilft. Ubrigens: Halten Sie das
Instandsetzungsfahrzeug moglichst nahe hinter der Front. Zwar wird man auf seine Reparaturkiinste
nur eher selten zuriick greifen miissen, doch es ist gelindegéngig und kann dadurch liegen
gebliebene Fahrzeuge mit Sprit versorgen wenn der Stralenbau noch nicht bis dahin
vorangekommen ist und dadurch die Tanklaster nicht an die Einheiten heran kommen.
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17. Mission: Der Hafen von Magalo

Code: 4524338

Sie beginnen mit einer kleinen Flotte und
einigen Truppen im Dorf auf der Insel.
Verladen Sie Letztere direkt auf das
Transportschiffe und erkunden Sie mit
einem der Scoutboote die feindliche Flotte
vor dem Hafen. Es gilt nun geschickt

| vorzugehen, damit man das feindliche

| Schlachtschiff erobern kann! Lassen Sie
dazu das eigene Schlachtschiff auf das
Feindliche feuern, wodurch dieses so
beschidigt wird, dal3 es in den Hafen
muss. Das Schlacht-U-Boot versenkt einen
- der feindlichen Kreuzer und die eigenen
beiden Kreuzer das feindliche U-Boot. Der Flugzeugtrager kann ebenfalls noch gegen die Feinde
eingreifen, dank der Verbiindeten sollte man jedoch keine Schwierigkeiten bekommen, denn der
Feind wird sich auch erstmal der Patrouillenboote annehmen. Von denen sollte man aber
mindestens eins, besser sogar zwei unbedingt retten, denn ihre {iberlegene Aufklirungsreichweite
ermoglicht den schweren Geschiitzen der restlichen Flotte erst das Auffinden der Ziele! Wichtig ist
nun schnell auf den feindlichen Hafen vor zu riicken, dort moglichst per Reparaturschiff die beiden
Minen zu sichern und gleichzeitig das feindliche Schlachtschiff stets so stark zu beschédigen, dal3 es
immer wieder in den Hafen muss, wo man es dann schnellstens per Eroberung des Hafens ebenfalls
erobert. Achten Sie bei diesen Mandvern jedoch unbedingt auf das Uberleben des Transportschiffes
mitsamt der kleinen Landarmee! Dank zweier Schlachtschiffe und des Schlacht-U-Bootes hat man
dann auch wahrlich genug Power um jeden Angriff auf den Hafen vernichtend abzuschmettern!
Nach der Sicherung des Hafens gilt es dann direkt auf das nahe feindliche Dorf ,,Magalo* vor zu
riicken. Zerstoren Sie dazu spitestens jetzt die feindliche Artillerie, die sonst auch den Schiffen
gefahrlich werden kann (!!!) und versuchen Sie die feindlichen Panzerkrifte jeweils nur stark zu
beschéddigen, so daB sie sich ebenfalls zur Reparatur zuriick ziehen und dann durch vorriickende
Infanterie erobert werden konnen. Das wird man jedoch nicht bei allen erreichen, aber selbst einige
wenige Panzer sind niitzlich, denn so bald wird man keine gute Produktionsmdglichkeit bekommen
und vor allem mit Flakpanzern auskommen miissen! Wéhrend die Truppe sich dann um ,,Magalo*
einrichtet und Angriffe aus dem Norden abwehrt, gilt es schnell noch das westlich des Hafens
gelegene ,,Wix* zu erobern. Schoner Name. Von den beiden Dorfern der Gegenunion im Westen
sollte man dann aber Abstand nehmen, denn deren Einheiten sind zwar keine grof3e Gefahr, doch
dieser Feind bleibt neutral bis man ihn bewusst attackiert oder seine Dorfer erobert. Kommt man
jedoch nicht zurecht, kénnte die iiberraschende Ubernahme eines Dorfes der Gegenunion jedoch
durchaus eine Option sein, wenn man die anriickenden Feinde recht einfach durch die eigene Flotte
vernichten kann! Entscheidender ist jedoch der Kampf um ,,Magalo®, wo man am besten einige
Stellungen aushebt und die ersten Flakpanzer zur Verteidigung postiert. Ungliicklicherweise liegt
man hier aber auch meist direkt in Reichweite eines Geschiitzturmes, so dafl ein kurzer Vorsto3 zur
Vernichtung des Turmes mitsamt einer Fahrenden Festung durchaus empfehlenswert ist, da man
dank der Feuerunterstiitzung von See her meist auch noch einige weitere feindliche Kréfte
vernichten kann. Ziehen Sie sich anschlieSend jedoch wieder zuriick, denn der Widerstand ist hier
noch etwas zu stark und es gilt erstmal die eigenen ,,Flakpanzerverbidnde* an den anriickenden
Feinden ,,zu reiben* bis die eigenen Truppen deutlich an Erfahrung gewonnen haben (durch
Ausnutzung von Massenvorteilen und geschickter Strategien wie Blocken und Klemmen). Die
nédchsten Ziele liegen dann im Osten entlang der Uferstralle konnen jedoch erst erreicht werden
wenn die feindliche Artilleriegruppe vernichtet ist, die dort im Wald lauert.
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Meist kommen diese Einheiten nach etwa
einem Dutzend Runden von alleine heran
und konnen vernichtet werden, wenn man
erst noch mit Panzern in den Wald
vorriicken muss um diese zu
neutralisieren, da diese sonst die
vorbeiziehenden Einheiten zerschlagen,
wird es deutlich schwieriger. Setzen Sie in
diesem Fall erstmal nur neu ausgehobene
Panzereinheiten ein und bringen Sie erst
spater die erfahreneren Einheiten aus dem
Westen heran um den eigentlichen
Vorstof3 zu fiihren. Dieser erfolgt dann in
jedem Fall mit den ersten Flakpanzerveteranen der Verteidiger im Westen, die natiirlich neue
Einheiten erhalten, die sich dann weiter mit den anriickenden Feinden duellieren und so eine weitere
erfahrene Flakpanzerarmee aufbauen. Die Eroberung der beiden feindlichen Dérfer entlang der
Strafle im Osten ist dann kein groBes Problem, da man auf quasi keinen Widerstand trifft. Fiihren
Sie jedoch unbedingt Tank- und Munitionsfahrzeuge mit, da es grof3ere Entfernungen zu
iiberbriicken gilt. Zerstoren Sie dann am besten direkt auch noch die feindliche Radarstation im
Wald und bereiten Sie sich auf Gefechte nordlich des Dorfes ,,Etrul® vor, wo man auf stirkere
Panzerverbénde trifft, die einen Vorstol3 erstmal unmdglich machen, jedoch auch vor Angriffen auf
den Siiden abgehalten werden miissen. Halten Sie diese Stellung dann dort einfach erstmal und
attackieren Sie die Drulls nérdlich des Hafens. Dort riickt man mit einer groBeren Armee auf das
Dorf ,,Edo* vor und zerschldgt mdglichst schnelle alle Feinde in Reichweite der Flotte.
AnschlieBend sichert man das Dorf, das als neue Operationsbasis dient um die Ostliche Panzerfabrik
zu erobern, was dann aber schon etwas schwieriger wird, da man gegen viele schwere Panzer
vorgehen muss. Einzelne, mangels Sprit liegen gebliebene, Fahrzeuge sollte man jedoch ignorieren
bzw. nicht angreifen, da diese dies meist auch nicht tun und dann spéter von der in der Fabrik
gebauten Artillerie als Ziele genutzt werden konnen um der Artillerie etwas Erfahrung zu
verschaffen. Sobald man dann auch diese Position gesichert hat gilt es einen massiven Vorstof3
gegen die feindlichen Befestigungen im Nordosten zu flihren. Attackieren Sie dazu etwa mit einem
Dutzend Flakpanzer von Siiden her die Verteidigungslinie im Osten, wo man recht schnell zur
Fabrik und dem Dorf vorstofen kann. Sobald man die Linien durchbrochen hat sollte man zudem
einige Einheiten nach Moglichkeit in die norddstliche Ecke senden, wo ein
Mittelstreckenraketenwerfer fiir Arger im gesamten Bereich sorgt! Das niichste groBere Hindernis
ist die doppelte Verteidigungslinie in der Schlucht, die mit einem schweren Geschiitzturm
bewaffnet auch gut austeilen kann und schwer zu knacken ist. Attackieren Sie daher am besten
direkt aus beiden Richtungen und moglichst auch mit etwas Artillerie und den eroberten Panzern,
damit man nicht zu massive Verluste unter den Flakpanzern oder gebauten leichten Panzern hat.
Zusétzlich empfiehlt sich die Zerstorung der Radaranlage im Wald noérdlich der feindlichen
Stellungen, dank deren auch die Geschiitze der Anlagen weiter nordlich noch Thre Einheiten
erfassen konnen! Hat man die Verteidigungslinien aber erstmal vernichtet, sollte man einige
Runden lang seine Wunden lecken und dann noch einige weitere Einheiten fiir den finalen Angriff
auf die beiden Flugzeugkombinate bauen. Empfehlenswert sind hierbei vor allem Haubitzen und
Raketenbuggys, eventuell noch einige schwere Panzer. Mit den schnellen Einheiten riickt man
damit etwa in Hohe des Dorfes Edo Richtung Norden vor und versucht dort das Dorf am
Stralenende zu erobern und dabei nicht von den feindlichen Geschiitztiirmen der Verteidigungslinie
erwischt zu werden. Vom Dorf aus entsendet man dann einige Einheiten nach Westen, wo man in
der nordwestlichen Ecke, das erste Flugzeugkombinat ohne grof3e Probleme erobern und dort dann
einige Aufklarungsflugzeuge bauen kann. Mit diesen kann man dann die feindlichen Linien, die
wirklich duBerst kompakt stehen (und mangels Platz auch einfach miissen!), ausspionieren und so
eine Truppen dann fiir den Angriff optimal aufstellen.
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Dieser ist dann auf jeden Fall relativ verlustreich, da man die feindlichen Geschiitze einfach nicht
direkt erledigen kann. Riicken Sie daher am besten einfach mit allen verfiigbaren Einheiten los und
nutzen Sie fiir die dulerst empfindliche Artillerie nach Mdglichkeit Eloka-Storsender. Dank der
massiven Uberlegenheit sollte das langsame erobern und vernichten aller Feinde im engen Tal bis
zum zweiten Flugzeugkombinat dann aber nur eine Frage der Zeit sein...

18. Mission: Vor Hallwa

Code: 6731244

Endlich gibt’s auch mal wieder direkt
zu Beginn einen ordentlichen Kampf!
Um genau zu sein sogar deren Zwel.
Im Osten wird man hinter der
,Briicke* jedoch erstmal nur die
Stellung halten miissen und sollte sich
dort dann auf keine gro3en
Offensivmandver einlassen.
Attackieren Sie dazu zunéchst die
feindliche Artillerie und versuchen Sie
sich etwas aus der ,,Umklammerung*
freizukdmpfen, damit man die
Einheiten untereinander auch etwas
manovrieren kann. Zusitzlich riickt
man die Kédmpfer aus den hinteren
Reihen nach, wobei vor allem der
Raketenpanzer und die Flieger hervorzuheben sind. Letztere miissen mangels Tankfliegern so oder
so nahe des Flugzeugkombinates bleiben, da sie sonst einfach vom Himmel fallen. Der zunichst
wichtigere Kampf wird im Norden um die Fahrzeugfabrik gefiihrt. Riicken Sie mit den Truppen
vorsichtig iiber die Briicke vor und erkunden Sie vorsichtig die feindlichen Linien, die mit einigen
schweren Geschiitzen ausgestattet eine ordentliche Gegenwehr leisten konnen. Wichtig ist daher,
dafl man den einzelnen Transporthubschrauber mit einer Infanterieeinheit heranbringt und damit
dann schnell die eigentliche Fabrik erobert, damit der Feind dort nicht stindig Reparaturen
durchfiihren kann. Allgemein wird man zur Unterstiitzung der Aktionen sich noch etwas Hilfe
erobern konnen, da man hier ganze zwei versteckte Depots in Reichweite hat, die bei Nichtnutzung
nur von den Verbiindeten erobert werden und dann wirklich nutzlos sind! Das wichtigere Ziel liegt
westlich des Flugzeugkombinates am Gebirge und enthélt einen Mittelstreckenraketenwerfer! Sehr
fein! Das zweite Depot liegt ganz im Nordwesten nahe der Fahrzeugfabrik. Dieses kann man vor
der Eroberung der Fabrik durch die ,,Hubschraubertruppe* erledigen lassen. So gestérkt sollte die
Sicherung der Fabrik dann auch wirklich kein Problem sein. Regenerieren Sie dann hier Thre
Truppen und stellen Sie sich nach Osten hin auf. Der Hauptkampf verlagert sich nun an die zentrale
Front beim Fluss. Dank der Artillerie-Einheiten wird man zwar recht gut zurecht kommen, muss
doch aber vor allem auch auf die Munition achten! Zusétzlich wird man durch das eigene
Storfahrzeug recht gut getarnt. Um diese zu verbessern sollte man den feindlichen Aufklirer in
Reichweite erledigen. Den nachsten VorstoR gilt es dann im Siiden zu fiihren. Bringen Sie den
Transporthubschrauber erneut heran und kapern Sie in einem brauchbaren Moment das feindliche
Dorf ,,Goneva“. Diese Eroberung ist hier relativ entscheidend, denn wenn der nutzlose Verbiindete
einem zuvorkommt, wird man hier nur recht schwer spiter vorstolen kdnnen! Bringen Sie daher
hier auch die Flugzeuge und den Zerstorer heran, denn der Feind kommt auch schon mal mit einem
Schlachtschiff in Reichweite!
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Nach der Eroberung sollte man sich
dann aber erstmal zuriickziehen und in
Schlagdistanz warten um sich das Dorf
gegebenenfalls wieder einzuverleiben,
denn man wird es vorerst nicht
wirklich verteidigen konnen und nur
seine Energie brauchen. Zusitzlich
wird der Verbiindete hier meist auch
fiir etwas Sicherheit sorgen. Den
ndchsten Angriff fithrt man nach der
Schlechtwetterphase dann im Norden,
wo man nach dem Bau einiger Panzer
und Haubitzen nach Osten vorriickt
und die dortigen Linien um das Dorf
,.Nekson* attackiert. Da der Feind hier
einiges an Artillerie zur Verfligung hat
sollte man direkt unter Schutz einige Storsender attackieren und schnellstens die gefdhrlichen
Langstreckenwaffen attackieren. Hat man das Dorf erstmal gesichert und die Einheiten etwas
repariert gilt es den Kampf in der Kartenmitte weiter zu fithren. Bringen Sie am besten weitere
Aufklarungsfahrzeuge herbei um die feindlichen Einheiten im engen Tal besser einschitzen zu
konnen. AnschlieBend riicken die Truppen im Norden vor und versperren den hinteren Ausgang des
Tals, so daB3 die restlichen Einheiten vom Fluss her den Feind in die Zange nehmen kénnen. Hat
man auch erstmal das Dorf ,, Kalmant* direkt unter dem engen Tal erobert, kann man die dortigen
Kampfeinheiten aufteilen, da hochstens noch einige Infanterieeinheiten durch den Wald auf das
Dorf vorstoBen. Im Norden gilt es mit weiteren Verstiarkungen insbesondere bei Tarnung,
Aufkliarung und Artillerie die Stellungen um die Waffenfabrik zu attackieren. Da hier erneut
zahlreiche Geschiitze installiert sind, wird man sich nur langsam durchschieBen kénnen und einige
Panzer opfern miissen. Gleichzeitig sollte man jedoch auch im Siiden in die Offensive gehen.
Bringen Sie die Einheiten von der ehemals zentralen Front am Fluss zum hier eroberten Dorf und
beginnen Sie mit dem Angriff auf den Feind, der teils, wie auch die Verbiindeten, unter akutem
Spritmangel leidet und daher ein leichtes Ziel wird fiir noch unerfahrenere Einheiten aus den
Fabriken. Achten Sie aber besonders auf das eventuell erneut auftauchende Schlachtschiff. Gegen
dieses hilft der Mittelstreckenraketenwerfer und einige Kampfthubschrauber, die dank des nahen
eigenen Dorfes hier auch gut operieren konnen, was auch wichtig ist um die feindlichen Linien um
das Dorf ,,Nulk* etwas ausspahen zu konnen, denn wieder hat man es mit feindlichen
Geschiitztiirmen und Stoérfahrzeugen zu tun, die das direkte Vorriicken dul3erst verlustreich machen
konnen. Dank schweren Haubitzen und Radarfahrzeugen sollte man jedoch auch hier langsam
vorankommen und das Dorf schlieflich sichern kdnnen. Im Nordosten erwartet Sie dann nochmals
eine harte Nuss bei der Eroberung des ersten Zieldorfes. Die feindlichen Linien sind wie iiblich hier
gut getarnt und mit schweren Geschiitzen besetzt, so dal man kaum an sie heran kommt. Versuchen
Sie daher erstmal in sicherer Reichweite etwas nach Siiden vorzuriicken und das dortige
Flugzeugkombinat zu sichern. Gleichzeitig attackiert man die feindlichen Linien immer wieder mit
zahllosen Raketenbuggys aus der nahen Fahrzeugfabrik und zerstort nach Mdoglichkeit per Artillerie
die feindlichen Befestigungen damit die Buggys besser an die Ziele herankommen kénnen. Bauen
Sie dann einige Kampfhelikopter und starten Sie dann mit einer groBBeren Truppe einen frontalen
Angriff. Das wird zwar einige Einheiten kosten, doch das sollten vornehmlich unerfahrene Panzer
sein, die man einfach in die erste Reihe stellt. Dank zusétzlicher Einsicht in die feindlichen Linien
sollten die eigenen Geschiitze dann ordentlich zuschlagen konnen damit man das Dorf endlich
sichern kann. Anschlielend riickt man gen Siiden vor, bleibt aber kurz hinter dem Trainingscamp
stehen, denn auch das zweite Zieldorf im Siidosten ist wieder mit vielen gefahrlichen
Geschiitztiirmen besetzt. Attackieren Sie daher zunichst die nach Westen vorgeschobene
Panzerfabrik. Riicken Sie dazu mit einer grof8eren Luftflotte aus Kampthelikoptern vom nérdlichen
Flugzeugkombinat aus auf die feindlichen Stellungen vor und versuchen Sie die Geschiitze und
Artillerieeinheiten etwas zu schwichen.
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Anschlieflend startet der Angriff aus westlicher Richtung und zerstort den Rest der
Verteidigungslinie. Sichern Sie sich schnellstmoglich die Fabrik und attackieren Sie die Feinde um
den Hafen, da dort noch einige Kreuzer und Luftkissenboote fiir Unruhe sorgen kénnen. Ist man
aber erstmal soweit, ist die Eroberung der letzten Festungsanlage nur eine Frage der Zeit und des
Willens enorme Truppenmassen in eine Vernichtungsschlacht zu werfen. Mit vielen
Storfahrzeugen, Haubitzen und Kampfhelikoptern sollte man jedoch ganz gut zurecht kommen, so
dafl man auch noch einige Einheiten mit Erfahrung aus dem Kampf herausziehen und fiir die
Kernarmee ,.konservieren‘ kann.

19. Mission: In der Hauptstadt

Code: 1243371

Die ersten Runden entscheiden hier {iber
den Erfolg, denn es gilt vor allem nordlich
des HQs die Feinde abzuwehren. Senden
Sie dazu alle im Siiden stationierten
Einheiten bis auf den Truppentransporter
nach Norden, wo vor allem die Fahrende
Festung und der Raketenpanzer zunéchst
wichtige Dienste leisten. Das ,,umstellte*
Einkaufszentrum wird dabei direkt
attackiert und durch die beiden starken
Einheiten jeweils eine Infanterieeinheit
vernichtet. Das war es dann aber auch
erstmal mit offensiven Aktionen. Ziehen
Sie sich etwas zuriick und schieflen Sie mdglichst viele ankommende Feinde ab. Da die
Radarstation nicht gehalten werden kann sollte man schnellstens in der Fabrik ein Radarfahrzeug,
einen Munitionstransporter und dann noch ein oder zwei Flakpanzer bauen. Die spéteren
»Einkiinfte* wird man dann zur Reparatur der angeschlagenen Einheiten aufwenden miissen. Dank
der erfahrenen Einheiten sollte man die Position recht gut halten konnen. Da die Verbiindeten mal
wieder recht schnell hinweg gefegt werden, wird man nach einigen Runde noch stirkere Verbiande
abwehren miissen. Lassen Sie dabei die starken Einheiten primér schwere Panzer, Raketenpanzer
und Kampthelikopter angreifen, wiahrend sich die restlichen Einheiten um die leichteren Ziele
kiimmern. Im Siiden wird man dabei kaum behelligt werden. Dank dem Geschiitzturm auf dem HQ
sollte man einzelne anriickende Infanteristen gut abwehren konnen. Sobald die ersten grof3eren
Verbinde des Feindes mal abgeschossen sind, kann man im Westen zur Borse vorriicken und diese
dann schnell iibernehmen. Mit etwas Gliick erobert man hier sogar noch feindliche Einheiten, die
sich zuriick gezogen haben. Da die eigenen Truppen aber meist auch etwas Regeneration bendtigen,
wird man sich von der Borse erst nochmal etwas zuriickziehen miissen. Einige Runden spéter sollte
man dann aber mit allen Einheiten auf die nahen Anlagen vorriicken, sonst produziert der Feind hier
zu viele neue Einheiten. Die Eroberung des Trainingslagers und der Waffenfabrik sind dann
entscheidend, denn die Fahrende Festung kann beispielsweise nur dort repariert werden! Wagen Sie
sich jedoch erstmal nicht weiter vor, denn nordwestlich und norddstlich dieser Anlagen hat der
Feind noch Truppen bzw. schwere Geschiitztiirme stehen, die einzelne Vorstdfe direkt abwehren
konnen. Halten Sie daher erstmal die Position und suchen Sie sich gute Verteidigungspositionen,
denn vor allem Infanterie und Kampfroboter konnen hier teils ,,Stadtgebiete besetzen, die sehr gute
Terrainwerte haben und daher sehr gut zu halten sind! Mit einigen Flakpanzern riickt man dann
nach einigen Runden im Siiden gen Osten vor, wo man die kaum verteidigte Raketenfabrik erobert.
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Hier kann man zwar mangels Material quasi nichts produzieren, doch wenn man erstmal einige
Kristalle per LKW von der eigenen Fabrik im Siidwesten herbei geschafft hat, wird man dafiir dann
extrem wirksame Waffen bauen kénnen!! Fahrende Festungen und Mittelstreckenraketenwerfer!
Mit solcher Verstirkung ist die weitere Eroberung der Karte dann auch wirklich kein Problem mehr.
Zerstoren Sie das Radar auf dem Einkaufszentrum und sichern Sie sich die Bank von Hallwa und
das Sendezentrum, bei dem man dann mit einer gréferen Offensive herangehen muss, da die
Verteidigungsanlagen nordlich davon meist durch die Verbiindeten nicht ganz erledigt werden
konnten. Ist man erstmal soweit ist die Mission schon quasi erledigt. Attackieren Sie den nérdlichen
Bereich, wo man im Nordwesten einige recht unbewegliche Verteidiger erledigen muss und im
Osten ein nicht verteidigtes Dorf (,,Neu Hallwa*) erobern kann. Zusétzlich gilt es im Siiden die
Kaserne zu erobern, was eines der Primérziele ist. Dank der Mittelstreckenraketenwerfer und
Fahrenden Festungen ist dann auch der Angriff auf die letzte Festung im Osten kein Problem mehr.
Erledigen Sie dazu zunichst im Norden die feindlichen Haubitzen, bis sich der Bereich etwas leert
und attackieren Sie anschlieend die gesamte Linie auf breiter Front. Vor allem im Norden wird
man dabei aufgrund schwerer Geschiitztiirme doch noch etwas groferen Widerstand erfahren. Dank
giinstig vor Ort produzierter leichter Panzer kann man den Feind jedoch regelrecht {iberrennen. Im
Stiden sind es vor allem Flakpanzer, die ihre Dienste gut verrichten und zum Sturm der Anlagen
beitragen. In der Festung gilt es dann vor allem Val Harris” Villa und das zentrale Kraftwerk zu
sichern, womit der Spal} dann vorbei ist.

20. Mission: Die Entscheidung

Code: 6245425

Die ersten Runden muss man sich
noch einmal gegen den allerletzten
Ansturm verteidigen, dann ist es

# jedoch auch fast getan. Zuerst sollte
Bl man sich aber mal den wenigen
Partisanen im Stidwesten widmen, die
| sich um das Dorf Barhors herum

|| aufhalten. Entsenden Sie dazu am
el besten zur Aufkliarung das

& Radarfahrzeug und noch den
Raketenpanzer, der vor allem der

8l feindlichen Haubitze direkt den
Garaus macht. AnschlieBend kénnen
Infanterieeinheiten das Dorf schnell erobern und diese Baustelle wird geschlossen. An der
Hauptfront sollte man die Position erstmal nur halten bzw. sich sogar nach Mdoglichkeit ein Feld
zurilickziehen und die vielen Kampfroboter Grében ausheben lassen. In diesen verteidigt es sich
namlich auch viel besser, was recht niitzlich ist gegen die vielen anstiirmenden Feinde. Die sind
jedoch nicht so richtig auf Angriff getrimmt, so dal man eigentlich auch mit ganz wenigen
Verlusten auskommt. Wichtig sind hier eigentlich fast alle Einheiten, denn man kann auch spéter
kaum was verniinftiges produzieren. Lassen Sie daher keine Einheit unnétig im Gefecht und ziehen
Sie sie schnell zum HQ oder dem eigenen Dorf zuriick. Vor allem auch mit den Raketenbuggys
kann man dem Feind schnell nadelstichartige Attacken verpassen, so daf3 sich die beiden
Hauptkédmpfer, Fahrender Bunker und Raketenpanzer, gegen die schweren Ziele richten konnen,
denen nicht ganz so leicht bei zu kommen ist.
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Sind die feindlichen Linien erstmal etwas zersprengt und die ersten Feinde auf dem Riickzug, gilt es
selbst nach zu riicken, denn mit etwas Gliick und Geschick kann man im nahen Dorf ,,Gops* einige
Einheiten erbeuten, die einem dann beim weiteren Vorriicken sehr helfen. Senden Sie dazu am
besten die Infanterie vom ehemaligen Partisanendorf im Siidwesten durch den Wald Richtung
Norden. Die eigene Truppen riicken zudem langsam auf die feindlichen Stellungen zu. Wiahrend die
starken Einheiten den Feind zunehmend zuriickdrangen und schwéchen, so dal} sich die Einheiten in
das nahe Dorf zuriickziehen, sollten die Raketenbuggys schon damit beginnen die feindliche
Artillerie, die massenweise aus dem Norden heranstromt zu neutralisieren. Zwar kann selbst ein
Buggy auf hochster Erfahrungsstufe keine Artillerieeinheit komplett vernichten, doch nach einem
Angriff wird sich die Einheit jeweils direkt wieder zuriickziehen, so dal man erstmal etwas Ruhe
hat. Nach einigen Reparaturen im eroberten Dorf geht es direkt Richtung Norden weiter, wo man
nur relativ schwache Verteidigungsanlagen vernichten muss und allenfalls durch zu viele Artillerie-
Einheiten fast blockiert wird. Dank der Feuerkraft einiger starker Einheiten sollte die Position aber
alsbald gesichert werden und auch das letzte feindliche Dorf 6stlich davon schnell zu erobern sein.
AnschlieBend muss man sich dann zwangsweise gegen den Verbiindeten stellen, denn nur so
kommt man an die geheime Anlage auf der Insel im Osten heran. Erstmal gilt es den Angriff jedoch
in Ruhe vorzubereiten. Reparieren Sie alle Einheiten und bringen Sie diese wieder nach Siiden, wo
man zwei Fronten auftbauen wird. Da der Feind hier {iber deutlich grof8ere und stirkere Verbiande
verfiigt muss man ihn regelrecht mit einer Schwemme an leichten Panzern ersticken. Dank der
vielen eroberten Dorfer und der materialtechnisch sehr produktiven Fabrikationsanlage im
Nordwesten sollte das auch kein grof3es Problem, allenfalls eine etwas nervige Aufgabe sein. Bauen
Sie fiir die erste Angriffswelle am besten direkt zwei Dutzend leichte Panzer und eventuell noch
etwas leichte Artillerie. Stellen Sie die Einheiten dann an beiden Fronten auf. Der erste Angriff wird
im Norden gefiihrt, so da3 man hier den Fahrenden Bunker und einige starke Einheiten bendtigen
wird. Im Siiden reicht es erstmal die Briicke zu blockieren und mit einigen Artillerie-Einheiten
anriickende Feinde zu pulverisieren, denn aufgrund der starken und geballten Verteidigungslinien
wird man hier so schnell nicht durchkommen! Da der Angriff und die Feindschaft erst durch die
Eroberung des Dorfes auf der Insel im Siiden initiiert werden, hat man mehr als genug Zeit um
seine Truppen optimal aufzustellen. Nach der Eroberung des Dorfes wird dann logischerweise kein
Einblick mehr in feindliche Gebiete moglich sein. Vernichten Sie dann direkt noch die feindliche
Haubitze im Siiden und starten Sie dann den Angriff an der nordlichen Front. Hier gilt es natiirlich
zuerst dank klugem ,,Stellungsspiel* die beiden Geschiitztiirme und einige Einheiten zu vernichten,
so dafl man auf den schweren Geschiitzturm vorriicken kann. Wichtig sind hierbei das Storfahrzeug
und das eigene Radarfahrzeug, die beide nicht verloren gehen diirfen und wichtige Arbeit leisten,
denn der Feind haut gerne mal mit seiner Mittelstreckenrakete im Nordosten auf die eigenen
Truppen ein, so dal man recht schnell vor allem bei den Panzern und Versorgungsfahrzeugen
Verluste hinnehmen muss. Letztere sind hier dann auch recht wichtig, denn sobald man mal die
Linien durchbrochen und vor allem das schwere Geschiitz erledigt hat, gilt es einige Panzer nach
Nordosten zu senden um dort den Raketenwerfer zu vernichten. Dazu miissen jedoch auch gerade
die leichten Panzer unmittelbar vor
der Abfahrt noch einmal aufgetankt
werden, denn aufgrund einer
zerstorten Stralle kommen die
Versorgungsfahrzeuge hier nicht
riiber! Senden Sie ein gutes Dutzend
Einheiten riiber und sichern Sie sich
dann auch das Dorf im Nordosten,
damit der Feind quasi keine
Einkiinfte mehr hat. Wagen Sie sich
dabei noch nicht zu weit nach Siiden
vor, sonst gerdt man ins Visier der
dortigen Geschiitze.
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Stattdessen gilt es weitere Einheiten {iber den engen Pass zu schleusen und auf der anderen Seite
vor allem den Bunker Richtung Siiden zu bewegen, wo dieser den dortigen Angriff einleiten muss.
Tasten Sie sich dazu zunichst etwas vor und testen Sie wie weit die feindliche Abwehr reicht. Meist
ist das in etwa auf Hohe der Briicke, so dall man dort den Bunker, das Radarfahrzeug und das
Storfahrzeug positioniert und dann die leichten Panzer in enormer Zahl durschleust um mit aller
Gewalt gegen die feindlichen Linien anzurennen, die aufgrund zahlreicher Storfahrzeuge kaum
einzusehen sind. Sie werden dazu gut zwei Dutzend leichte Panzer brauchen, die Sie auch wéhrend
der ersten Angriffswelle noch heranschaffen konnen. Wichtig ist nur das der Angriffsstrom nicht
abrei3t und man moglichst stets weiter vorriicken kann. Der Fahrende Bunker riickt dabei dann auch
langsam vor um seine starken Geschiitze zum Einsatz bringen zu kdnnen und gleichzeitig als
,Durschleusestation zu dienen. Wenn mdglich sollte man auch die Raketenbuggys nutzen um
Feinde zu beschieen und direkt wieder zu fliichten. Hat man erstmal einige Felder erobert, kann
man auch die schweren Panzer nachfiihren, die dann nicht so schnell erledigt werden. Mit etwas
Gliick verschielen die Geschiitze aber regelrecht ihre ganze Munition und irgendwann wird’s dann
leicht! Beschleunigen kann und muss man das aber durch einen gleichzeitigen Angriff von der
nordlichen Front her. Senden Sie die dortigen Panzer parallel zum Angriff bei der Briicke Richtung
Siiden, wo man das Radar und einen Geschiitzturm vernichten muss. Die verbliebenen Einheiten
riicken dann auf den Pfropfen vor der Fabrik vor und blockieren die Feinde, damit diese keine
Mandver mehr durchfiihren und keine Einheiten aus der Fabrik kommen konnen. Dort wird der
Feind meist zahllose Panzer in Bereitschaft haben, die am besten auch dort bleiben und dann durch
die Eroberung bald in den eigenen Besitz iibergehen. Ist man auch von Westen her schon bis zum
Geschiitz vorgedrungen und hat den Bunker in Reichweite bzw. im besten Falle sogar schon alle
schweren Geschiitztliirme erledigt, kann man ein Luftkissenboot heranfiihren und dann mit einer
Infanterieeinheit durch den sitidlichen Wald bis zur Fabrik vordringen, die man schnell sichert und
dann die dortigen Einheiten nutzt um die feindlichen Truppen restlos zu zerschlagen. Die
nachfolgende Uberfiihrung einer Infanterie-Einheit zum Labor ist dann ein Kinderspiel und beendet
die Kampagne. Leider folgt nur ein schwaches Endvideo...
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