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Erfolgreiche Mission

D-DAY

KOMPLETTLOSUNG QI o)

Zum 60. Jahrestag der Landung in der Normandie schickt Sie Monte Cristo in zwdlf entscheidende
Schlachten des Zweiten Weltkrieges. Ihr ganzes taktisches Geschick als General ist gefragt.

D as Echtzeit-Taktikspiel D-Day
fordert Sie mit ebenso histori-
schen wie anspruchsvollen Kriegsein-
satzen. Sie kimpfen nicht nur gegen
zahlenméfig iiberlegene Gegner und
maichtige Panzer, auch das Terrain ist
héufig tiickisch. Damit Sie sicher in
Europa Fuf fassen, liefern wir Thnen
sdmtliche Karten und erkldren die effek-
tivsten Taktiken. Aufierdem verraten
wir nebenbei alle geheimen Missions-
ziele. Sdmtliche Angaben in den gelten
flr den Schwierigkeitsgrad »schwer«.

KAPITEL 1
1. PEGASUS-BRUCKE

1. Fahrzeuge kapern

Der Offizier bezieht mit einem Aufklarer
und allen Scharfschiitzen nahe der
Strafle Stellung (1) und lauert dort den
beiden von Siiden heranrollenden Pan-
zerwagen (2) auf. Der Trupp erledigt ge-
zielt die deutschen Besatzungen. An-
schlieflend tibernehmen der Offizier und
ein paar MG-Schiitzen die Wagen.

2. Wie schleiche ich mich an?

Jetzt schleicht sich die Kompanie nach
Nordosten (3), um von dort aus den An-
griff zu filhren. Die Scharfschiitzen rdu-
men die Crew der 88er-Flaks (4) aus dem
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Weg, die PIAT-Soldaten zerbroseln den
Bunker (5). Die iibrigen Infanteristen be-
setzen die beiden Héuser (6). Feindliche
Landser verlassen ihre Schiitzengraben
(7) und gehen zum Gegenangriff iiber.
Halten Sie die Gegner in Schach, indem
Sie Ihre Panzerwagen nachziehen.

3. Flaks gegen Panzer

Die Briten bringen die drei Flaks in ihre
Gewalt (Geheimziel) und richten sie auf
das andere Ufer aus. Mit Hilfe eines
Aufklérers gelingt es den Scharfschiitzen
und Flaks, die gegnerischen Schiitzen-
grében (8) zu sdubern. Danach fangen die
Flaks, unterstiitzt durch PIAT-Soldaten,
den anrollenden Panzer und Truppen-
transporter (9) ab. Jetzt miissen Ihre
Infanteristen nur noch die von Deutschen
besetzten Hauser (10) einnehmen.

2. DIE MERVILLE-
GESCHUTZSTELLUNG

4. Motorrad stehlen

Von der Landezone (1) aus stof3t der
Kommandeur nach Westen zum Haus
(2) vor, um sich dort mit dem Unter-
grundkampfer zu treffen. Unterwegs
sammelt er weitere britische Soldaten
ein. Nach dem Gespréach iiberfallen die
Fallschirmjager den MG-Schiitzen an der

Hecke (3), nehmen ihm sein Motorrad ab
und bringen es zu René (Geheimziel).

5. Wer zerstort die Bunker?

Der neu eingetroffene Scharfschiitze (4)
kimmert sich mit einem Aufklirer um
die MG-Nester (5), die tibrigen Infan-
teristen besetzen die Schiitzengraben
(6). Der Flammenwerfer-Soldat rauchert
die Bunker (7) aus, die Pioniere sprengen
sie anschlieffend. Zu guter Letzt stiirmen
die Soldaten noch das Lager (8) und den
feindlichen Hauptbunker (9).

3. STE-MERE-EGLISE

6. Hilfe von der Résistance

Leopold marschiert direkt zum Wach-
héauschen (1), um dort den Alarm zu
deaktivieren. Wahrenddessen suchen
die tibrigen Résistance-Mitglieder die
Landezonen (2) auf und bringen die Mar-
kierungen an. Aufierdem stehlen die
Jungs noch das Versorgungsfahrzeug
nahe dem Wachh&auschen (Geheimziel).

7. Sicher zur Kirche

Nach der Landung sammelt sich die
westliche Gruppe am Feldrand (3) und
die ostliche greift die stidliche Flak-Stel-
lung (4) an. Anschlieflend lauern Sie
dem Halbkettenfahrzeug im Stidosten
(5) auf, erobern es und preschen zur
zweiten Flak (6). Die Infanteristen schal-
ten auch hier die Mannschaft aus.
Danach reiffen sich die Amerikaner den
Panzer III (7) unter den Nagel und
sdubern damit den Stralenzug (8).
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8. Panzerknacker

Ein Transporter holt die Pioniere aus der
Kirche (9) ab. Diese wiederum jagen die

Ostbriicke (10) in die Luft. Danach verle-

gen die G. I s alle Truppen nach Westen

und greifen die Briickenbefestigung (11)

an. Besonders die Flaks leisten hier gute
Dienste gegen die deutschen Panzer.

4. DER LANGSTE TAG

9. Angriff im Osten

Bringen Sie alle Einheiten zligig zur ost-
lichen Flanke (1) und brechen Sie dort
mit der Infanterie durch. Die Flammen-
werfer-Trupps kiimmern sich um die
Bunker, die Pioniere entfernen die Anti-
Panzer-Minen vom Strand. So kénnen
die Shermans nachziehen, um das
Hauptquartier (2) zu erobern.

10. Weitere Unterstiitzung

Ubernehmen Sie auf jeden Fall die
beiden nahen Reparatur-Lkws, um Pan-
zerschéden sofort zu beheben. Mit der
Eroberung des kleinen Lagers nahe dem
Hauptquartier bekommen Sie die Mog-
lichkeit, Schiffsartillerie anzufordern.
Lenken Sie die Salven auf die deutschen
Kanonen (3). Auch eine Werkstatt (4) ist
in der Nahe, steht aber unter dem
Schutz von zwei Wehrmachts-Panzern,
die Sie mit Ihren Shermans erledigen.
Sobald Sie den Hiigel (5) in Ihrer Hand
haben, ist die Mission beendet.

KAPITEL 2

5. CARENTAN

Die Fallschirmjdger durchkdmmen Car-
entan nach Osten hin und verscheuchen
dabei alle Deutschen. Der Jeep und das
Motorrad bieten sich aufgrund ihrer
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Wendigkeit als Aufklarer an. Feindliche
Landser mit MG42-Stellungen bewachen
einige Kreuzungen (1), setzen Sie hier die
Bazookas ein. Das feindliche Hauptquar-
tier liegt am Nordost-Rand (2) der Stadt.

12. Panzer im Sumpf

Nach der Eroberung treffen Verstarkun-
gen in Halbkettenfahrzeugen (3) ein.
Verlegen Sie diese Uber die Strafie nach
Norden (4), um den fliichtenden
Deutschen den Weg abzuschneiden. Im
Sumpf finden die Aufklarer aulerdem
einen festgefahrenen Panzer (5).

13. Verteidigung einrichten

Jetzt gilt es, die Artilleriestellung im
Nordwesten (6) zu zerschlagen. Flam-
menwerfer-Trupps sind dabei besonders
nitzlich. Danach beziehen die Amerika-
ner Position am Rand der Strafie (7), um
den deutschen Vormarsch (8) zu stop-
pen. Platzieren Sie alle Sanitater und Ba-
zooka-Schiitzen gleichméfig in den Gra-
ben. Erobern Sie das Reparaturfahrzeug,
um den liegen gebliebenen Panzer wie-
der flott zu machen (Geheimziel). Wich-
tig: Lassen Sie die zuriickweichenden
Gegner auf keinen Fall entkommen!

6. CHERBOURG

Bekampfen Sie die vordersten deutschen
Stellungen (1) mit konzentriertem
Panzer- und Artilleriebeschuss. Danach
rdumen die Pioniere den Minengurtel (2)
aus dem Weg. Jetzt stoflen die Amerika-
ner in die Stadt vor. Das nachste Ziel
sind die feindlichen Flak-Stellungen (3)
und Kiistenbatterien (4). Zerstoren Sie
diese Ziele, um Artillerie- und Luftlande-
unterstitzung zu erhalten.

15. Hafen erobern

Nach einiger Zeit versuchen die
Deutschen, den Hafen (5) zu sabotieren.
Alle amerikanischen Einheiten greifen
konzentriert die dort stationierten Geg-
ner an. Auch fiihrerlose feindliche
Panzer reihen Sie mit ein. Die Treibstoff-
fisser verschonen sie aber (Geheimziel).

7. CAEN

16. Bahnhof einnehmen

Die Kanadier und Amerikaner setzen
mit dem GroRteil der Panzer durch die
Furt (1) auf die andere Flussseite tber.
Hier radieren sie die deutschen Luftab-
wehrstellungen (2) aus. Nach dem Bom-
bardement nehmen die Alliierten den
Bahnhof (3) ein (Geheimziel). Angefor-
derte Kampf- und Aufklarungsflugzeu-
gen erleichtern diese Aufgabe erheblich.

17. Deutsche Gegenoffensive

Stlirzen Sie sich auf den verbliebenen
Feindposten an der Briicke (4), um dem
Konvoi die Durchfahrt zu erméglichen.
Mit den frischen Verstarkungen (5)
sichern die Soldaten jetzt die Briicke
nach Norden und Siiden. Zuerst greifen
zwei deutsche Panzereinheiten (6) an,
dann eine Infanteriekompanie (7).

GameStar Oktober 2004




8. SAINT-LO

18. Stadt sichern

Die Infanterie und Panzer durchk&mmen
gemeinsam die Stadt, um den Flaggen-
punkt (1) zu erobern und die Untergrund-
kampfer vor der Hinrichtung (2) zu be-
wahren (Geheimziel). Anschlieflend
sichern die Fufisoldaten den Stadtrand (3)
gegen deutsche Gegenangriffe. Nutzen
Sie dazu vor allem Anti-Panzer-Minen.

19. Alternativer Weg

Sobald alle beschddigten Panzer repariert
sind, rollen sie liber die Felder zur Haupt-
strafie (4), um die mobilen Flaks abzufan-
gen. Fur den Sturm auf die Hiigel spren-
gen zuerst die Pioniere die Felshaufen (5)
aus dem Weg, dann attackieren die Pan-
zer die gegnerischen Stellungen (6). Sor-
gen Sie dabei immer fiir Versorgungs-
Lkws und Reservetruppen (7) in Frontné-
he, denn die deutschen Panzerkrafte star-
ten mehrere dufierst heftige Gegenangrif-
fe auf eroberte Positionen.

KAPITEL 3
9. OPERATION COBRA

20. Depots einnehmen

Die Amerikaner erobern nacheinander die
ersten vier Auf3enposten (1) bis (4). Dabei
finden sie im westlichen Haus geheime
Dokumente (Geheimziel). AuRerdem ste-
hen unbemannte Panzer herum.

Oktober 2004 GameStar

21. Ausfall aufhalten

Sobald alle Aufienposten in amerika-
nischer Hand sind, versuchen die Deut-
schen einen Ausbruch nach Norden. Ge-
hen Sie an den Kreuzungen in Position
und halten Sie die Fliichtenden auf.
Jagdbomber sind dabei eine echte Hilfe.

22. Verteidiger iiberraschen

Der finale Angriff erfolgt aus allen Rich-
tungen. Die Verstarkungen aus dem
Studwesten meiden aber unbedingt die
Studstrafle (5), da diese mit Minen ge-
pflastert ist. Thre Luftlandeeinheit sorgt
innerhalb der Basis (6) fiir Aufregung,
die Panzerkrafte stoflen von aufien vor.

10. OPERATION
BLUECOAT

23. Giinstige Schussposition

Die britischen Schiitzen dringen iiber
den Bergpfad (1) auf die Funkturm-
Anhdhe (2) vor und nehmen sie ein. Mit
der dort stationierten Pak beharken sie
die StraBensperre (3) vor dem Tal. Die
Panzer attackieren anschlief3end die
Flak-Stellungen (4) und die Gegner im
Tal (5). Vorsicht: Aus Nordosten (6)
rollen deutsche Panzer heran!

24. Wo ist Ifrit?

Die Pak-Stellungen im Hohlweg (7) neh-
men sich erneut die Infanteristen vor.
Dann entfernen dort die Pioniere alle
Minen von der Strafie. Der Kontakt-
mann El Ifrit (Geheimziel) wartet im Sii-
den (8). Fiir den Sturm auf die Anhohe
(9) benstigen Sie Ihre komplette Armee.

11. DER GEGENAN-
GRIFF VON MORTAIN

25. Willys Rettung

Die Briten entsenden ein schnelles Fahr-
zeug, um den abgesturzten Piloten Willy
(1) zu retten. Wahlen Sie dazu die Route

uber die westliche Briicke. Anschliefend
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versuchen die Deutschen von ihrem La-
ger (2) aus einen Vorstof3. Versammeln
Sie deshalb an der Ostlichen Briicke eini-
ge Panzer und Versorgungseinheiten.

26. Wo gehe ich in Stellung?

Sobald die Tommys diese Attacke
abgefangen haben, stiirmen sie das Lager
von Westen und Stiden gleichzeitig.
Anschlielend iiberqueren alle verfiigba-
ren Truppen den Fluss, um den anrollen-
den Deutschen (3) zu begegnen. Auch die
Verstarkungen (4) ziehen Sie nach.

12. KESSEL V. FALAIS

27. Verteidigung schwachen

Die Alliierten riicken mit einigen Pan-
zern zum Funkturm (1) vor und zerstéren
ihn. Danach entfernen Pioniere die
Minenfelder (2), um dem schweren
Gerit den Angriff auf die befestigten
Stellungen dahinter zu erméglichen.

28. Kessel schlieen

Erobern Sie jetzt die Basis (3) und halten
Sie diese einige Minuten. Dazu graben
sich die Panzer ein, die Pioniere legen
Minen auf der Hauptstrafie aus. Die In-
fanteristen besetzen verwaistes Kriegs-
gerit, darunter auch ein Konigstiger
(Geheimziel). Der letzte Ansturm aus
Westen (4) ist heftig, konzentrieren Sie
Thr Feuer immer auf einen Gegner. 4
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