Uberleben im Dschungelkampf

TAKTIKEN Q- 34

BATTLEFIELD VIETNAM

Der GameStar-Geheimdienst berichtet direkt aus dem stidostasiatischen Urwald und erklart die
besten Strategien und Kampf-Tipps fur den Taktik-Shooter von Electronic Arts.

U nterwegs auf den bekanntesten

Schauplatzen des Vietnam-Kon-
fliktes: Als amerikanischer GI oder nord-
vietnamesischer Guerilla warten Orte
wie das Ia-Drang-Tal oder der Ho-Chi-
Minh-Pfad auf Sie. Dabei steht Ihnen
jede Menge modernes Kriegsgerat zur
Verfiigung. Damit Sie fiir jede Situation
die richtige Wahl treffen, liefern wir
Kniffe zu allen Waffen, Ausriistungstei-
len, Fahrzeugen und Karten.

INFANTERIE-KLASSEN

STURMSOLDAT

Die Allrounder der NVA kénnen zwischen
dem AK47/AKMS-Sturmgewehr oder dem
Typ 53/RPD-Maschinengewehr wihlen.
Die Sturmgewehre aus sowjetischer Pro-
duktion sind zwar nicht so genau wie ihre
amerikanischen Pendants, besitzen dafiir
aber eine hohere Reichweite und richten
durch das grofere Kaliber mehr Schaden
an. Das geht jedoch zu Lasten der Feuer-
geschwindigkeit, die kleiner als bei der
M16-Reihe ist. Durch die einschiebbare
Schulterstiitze verliert die AKMS gegen-
uber der AK47 zusitzlich an Prazision. Die
Maschinengewehre der Vietnamesen
sind ideal, um Kollegen Feuerschutz zu
geben. Die RPD hat eine niedrigere
Schussfrequenz als die amerikanische
M60 und ist deshalb zielgenauer. Das Typ
53-MG ist aufgrund seines kleinen Ma-
gazins nicht empfehlenswert.

Alle Sturmsoldaten haben neben der
Primérwaffe noch eine TT33-Pistole, eine
Sichel oder Machete fiir den Nahkampf
und Handgranaten gegen Gruppen dabei.
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2. USA

Die GIs verlassen sich auf die prazisen
M16- und CARI15-Sturmgewehre. Bei
Letzterem handelt es sich um eine ver-
kirzte Variante des M16, das zu Gunsten
einer groferen Magazinkapazitét auf et-
was Genauigkeit verzichtet. Auf man-
chen Karten haben Mitglieder amerika-
nischer Spezialeinheiten sogar einen
XM148-Granatwerfer mit an der Waffe,
dessen Projektile eine gefdhrliche
Splitterwirkung haben. Die Mossberg-
500-Schrotflinte eignet sich fiir den
Kampf auf kurze Entfernung und ist ide-
al beim Sturm auf Gebaude. Standardin-
fanteristen haben zusétzlich eine halb-
automatische Pistole und ein paar Hand-
granaten. In manchen Levels benutzen
Sie lieber einen durchschlagskraftigen
und prézisen Revolver. Alle amerikani-
schen Sturmsoldaten haben zudem ein
Fernglas und ein Kampf-Messer dabei.

INGENIEUR

Alle nordvietnamesischen Pioniere er-
wehren sich ihrer Haut mit einer MAT-
49-Maschinenpistole. Diese bleibt zwar
in Sachen Reichweite, Schadenswirkung
und Prazision hinter den meisten ande-
ren Gewehren zuriick, reicht aber fiir
Feuergefechte auf kurze Distanz vollkom-
men aus. Notfalls greifen die Vietname-
sen zur TT33-Pistole sowie zu Sichel oder
Machete. Thre eigentliche Starke liegt je-
doch nicht im Angriff, sondern in der
Unterstiitzung anderer Soldaten. Dazu
installieren sie an Schliisselstellen (Fur-
ten, Briicken, Tore usw.) Pungi-Stab-Fal-

len und Landminen-Felder, schneiden
mit ihren Scheren Schneisen in feind-
liche Drahtsperren und reparieren per
Schraubenschliissel beschidigte
Fahrzeuge im Feld. Aufierdem kénnen
die Ingenieure Morser aufstellen.

4. USA

Alle amerikanischen Ingenieure sind
mit einem halbautomatischen M14-Ge-
wehr, einer Pistole und einem Messer
bewaffnet. Mit dem Schraubenschliissel
kiimmern sie sich um beschadigte Fahr-
zeuge — der Schneidbrenner dient zur
Entschirfung vietnamesischer Fallen.
Dariiber hinaus sperren die Pioniere
wichtige Gelandeteile mit Landminen,
die auf Feindkontakt oder Fernziindung
reagieren. Diese zeigen aber nur bei
gegnerischen Infanteristen Wirkung.
Feindliche Fahrzeuge bekdmpfen die
Pioniere mit fernziindbarem C4-Plastik-
sprengstoff. Wie die NVA-Soldaten
konnen auch die Amerikaner Morser fur
Unterstiitzungsfeuer aufbauen.

SPEZIALIST FUR
SCHWERE WAFFEN

5. NVA

Diese Dschungel-Krieger sind fiir den
Kampf gegen feindliche Luft-, Wasser-
und Landfahrzeuge ausgeriistet. Als
Hauptwaffe gegen Schiffe und Boden-
einheiten kommen vor allem die RPG2-
Panzerfaust und ihr durchschlagskrafti-
geres Nachfolgemodell RPG7V zum Ein-
satz. Beide verschiefien ungelenkte
Raketen —halten Sie deshalb bei sich be-
weglichen Zielen lieber ein Stiick vor.
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Panzerfaustschiitzen haben eine MAT-
49-Maschinenpistole oder den halbauto-
matischen SKS56-Karabiner im Gepack.
Die SA-7-Fliegerfaust sendet Warme su-
chende Geschosse und eignet sich damit
hervorragend zur Abwehr amerikani-
scher Lufteinheiten. Am ehesten treffen
Sie Thren Gegner, wenn Sie sich erst iber-
fliegen lassen und dann eine Rakete
hinterherschicken. Fliegerfaust-Schiitzen
verzichten zu Gunsten einer Sprengla-
dung auf ein Gewehr.

Im Gegensatz zu den Vietnamesen sind
die amerikanischen Spezialisten fiir
schwere Waffen mit einem durchschlags-
kraftigen M60-Maschinengewehr aus-
gerlstet, mit dem sie sich gegen feindli-
che Infanterie durchsetzen konnen. Da-
flir miissen sie Einbufien beim zweiten
Waffensystem hinnehmen: Die M72-
LAW-Panzerfaust bleibt hinter der Durch-
schlagskraft der sowjetischen RPG7V zu-
riick; eine Waffe gegen Flieger fehlt im
amerikanischen Arsenal vollig. Statt der
LAW kénnen die GIs auf manchen
Karten den M79-Granatwerfer auswéh-
len. Damit lassen sich Gegnergruppen
und ungepanzerte Fahrzeuge erledigen.
Pistole, Messer und Fernglas sind eben-
falls im Rucksack.

AUFKLARER

Die Fernkampfer sind mit Gewehren
ausgertustet, die zwar eine geringe Feu-
ergeschwindigkeit, dafiir jedoch eine
hohe Reichweite bieten. Das SKS56-Ge-
wehr hat kein Zielfernrohr, dafiir eine
schnellere Schussfolge als die M-91/30-
Scharfschiitzenbiichse. Das SVD-Gewehr
gilt als beste verfiigbare sowjetische
Préazisionswaffe, ist jedoch nur auf man-
chen Karten wéhlbar. Die Aufklarer ver-
lassen sich am besten auf Blische und
hohes Gras zur Tarnung und wechseln
oft die Position. Von Tiirmen und Bun-
kern aus sehen die Scharfschiitzen tiber
sehr weite Entfernungen, sind aber da-
fiir leichter anzugreifen. Mit Anti-Perso-
nenminen und Nageln machen die Auf-
klarer feindlichen Infanteristen das Le-
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ben schwer. Alternativ konnen sie auch
eine Zeitziinder-Sprengladung mitneh-
men. Das Fernglas benutzen sie, um Ar-
tilleriefeuer ins Ziel zu lenken.

8. USA

Alle US-Scharfschiitzen sind grundsatz-
lich mit einer Pistole und einem Messer
bewaffnet. Als Gewehre kénnen sie zwi-
schen dem M16-Sniper, dem M21 und
dem M40 wiahlen. Das erste Modell hat
die schnellste Feuerrate, jedoch die
geringste Prazision und Reichweite. Die
M40-Biichse wiederum braucht als
Repetierer lange zum Nachladen, ist da-
fiir aber sehr prazise. Als Kompromiss
bietet sich das M21 an. Fiir die Steuerung
der Artillerie kommt das Fernglas zum
Einsatz. Nebelgranaten sorgen fiir Sicht-
schutz oder dienen als Markierung.
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VEHIKEL
FLUGZEUGE

Die Vietnamesen setzen auf Kampf-Jets
aus sowjetischer Produktion. Sowohl die
MiG-17 als auch die MiG-21 sind sehr
schnelle und wendige Jagdflugzeuge,
die sich deshalb vor allem fiir den
Luftkampf eignen: Hier kommen ihre
Maschinengewehre zum Einsatz. Das dl-
tere Modell MiG-17 wirft Bomben ab. Die
MiG-21feuert zusatzlich ungelenkte
Raketen gegen Luft- und Bodenziele.
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10. USA

Die F4-Phantom ist der Allrounder in den
amerikanischen Luftstreitkraften. Mit
den Warme suchenden Raketen taugt sie
zur Jagd auf feindliche Luft- und Boden-

fahrzeuge. Gegnerische Infanteristen
flirchten sich vor den Napalm-Bomben
der Phantom. Die F4 ist deutlich schwer-
falliger als die sowjetischen MiGs.

Als reinrassiger Jagdbomber fiir Luft-
Boden-Operationen steigt die A7-Corsair
in den Himmel. Sie ist das langsamste
Flugzeug im Spiel, was die Attacke auf
gegnerische Bodenfahrzeuge erleichtert.
Thre Bomben verursachen den grofiten
Schaden beim Feind. Die Bordkanone er-
moglicht der Corsair wenigstens eine
kleine Uberlebenschance im Luftkampf.

HELIKOPTER

Die Vietnamesen verwenden den nur
leicht gepanzerten Mi-8-Hubschrauber
in zwei Versionen. Die erste dient als rei-
ner Truppentransporter und ist ideal fir
die schnelle Einnahme von Kontroll-
punkten. Sie hat keine Bordwaffen —le-
diglich die beiden hintersten Passagiere
kénnen vom offenen Heck aus die Geg-
ner unter Feuer nehmen. In der Kampf-
version besitzt der Mi-8 zwar ungelenk-
te Raketen, kann dafiir aber neben der
Crew nur noch zwei weitere Personen
mitnehmen. Beide Helikopter bleiben in
Sachen Geschwindigkeit und Wendig-
keit deutlich hinter den amerikanischen
Angriffshubschraubern zurtick.

12. USA

Mit vier Hubschraubermodellen sichern
sich die Amerikaner die Lufthoheit tiber
dem Dschungel. Dabei dienen der Huey-
Transporthelikopter und der ACH-47 Chi-
nook mit ihren Abschleppketten als flie-
gende Lastentiere. Beide sind mit M60-
Bord-Maschinengewehren ausgestattet.
Auflerdem konnen die Passagiere durch
die Seitenluke ihre Handfeuerwaffen
einsetzen. Vom Huey gibt es auch eine
mit Raketen, Maschinenpistolen und
Granatwerfern bestiickte Version. Der
zweisitzige Kobra-Helikopter ist ein
Angriffshubschrauber mit hoher Wen-
digkeit und einem beeindruckenden
Waffenarsenal. Er ist primér flr die Be-
kampfung feindlicher Panzer bestimmt,
kann aber im Notfall auch gegen Luftve-
hikel und Infanterie eingesetzt werden.
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PANZER

Der T-54 ist stark gepanzert und hat au-
Rer seiner Kanone je ein Maschinenge-
wehr gegen Infanterie und Luftangriffe.
Dadurch eignet er sich ideal fir Offensiv-
aktionen jeglicher Art. Der PT-76 ist der
kleine Bruder des T-54. Schwéchere Pan-
zerung und Kanonen macht er durch Ge-
schwindigkeit und Schwimmfahigkeit
wett — optimal fiir Flankenangriffe. Der
BTR-60 ist ein klassischer Transportpan-
zer, der ebenfalls amphibische Eigen-
schaften besitzt. Mit seinem aufmon-
tierten Maschinengewehr und seinen
Schiitzenluken ist er fiir amerikanische
Fuf3soldaten eine grofie Gefahr. Um der
Luftherrschaft der US-Armee etwas ent-
gegenzusetzen, verwendet die NVA den
ZSU-57-Flakpanzer. Der um 360 Grad
drehbare Turm mit Zwillingskanonen
erledigt Flieger, ungepanzerte Fahrzeu-
ge und unvorsichtige Infanteristen.

Evening in Cambodia (Assault-Karte): Die Vietnamesen mussen in ihrer Of-

14. USA

M4A83 Patton- und Sheridan-Tanks bil-
den das Riickgrat der amerikanischen
Bodentruppen. Beide sind mit je zwei
Maschinengewehren und einer Kanone
bestiickt, wobei der Sheridan zu Guns-
ten des grofieren Kalibers weniger Pan-
zerung aufweist. Bis auf die nicht vor-
handene Schwimmfahigkeit sind sie ih-
ren sowjetischen Pendants ebenbtirtig.
Als leicht gepanzerter Truppentranspor-
ter rollt der M113 ins Feld, der aber nur
ein Maschinengewehr an Bord hat.

SONSTIGE
FAHRZEUGE

15. NVA

Der ungepanzerte UAZ 469-Jeep und der
Motorroller sind ideal, um schnell auf
schmalen Dschungelpfaden voranzu-
kommen. Denn Panzer scheitern hier oft
an den eng stehenden Baumen. Beifah-
rer kénnen vom Jeep aus ihre Waffen
und das montierte Maschinengewehr
abfeuern. Auch vom Riicksitz des Rollers
ballert ein Sozius auf den Feind. Mit dem
mobilen Raketenwerfer BM21 verfiigen
die Vietnamesen aufierdem tiber eine
schlagkraftige Artilleriewaffe, deren
LKW-Plattform allerdings nur wenige
Treffer aushalt. Ein Sampan, ein unge-
panzertes und unbewaffnetes Flussboot,
komplettiert den NVA-Fuhrpark.
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16. USA

Auf dem MUTT-Jeep befindet sich statt
einem MG ein Raketenwerfer. Durch sei-
ne hohe Wendigkeit wird der Jeep fiir
gepanzerte Fahrzeuge zur echten Ge-
fahr. Die Beifahrer kiimmern sich unter-
dessen mit ihren Gewehren um die geg-
nerische Infanterie. Fiir Artillerieschlage
taugt das M110-Geschiitz. Es ist zwar un-
heimlich langsam, kann aber dank sei-
ner dicken Panzerung einfachem Infan-
teriebeschuss standhalten.

Auf dem Wasser sind die Amerikaner
mit dem schnellen, mit zwei Maschinen-
gewehren ausgestatteten PBR-Patrouil-
lenboot und dem ATC-Landungsboot
viel starker als die Vietcong.

LEGENDE

Munition

Erste Hilfe

Bunker (Splitter- und Projektilschutz)
Versteck (getarnt, ohne Schutz)
Helikopter

Flak-Panzer

Landungsboot (mobiler Spawn-Punkt)
Jeep

Panzer

Patrouillenboot
Kobra-Kampfhubschrauber
Jagdflugzeug

Jagdbomber

Schiitzenpanzer

mobile Artillerie

Kistenstapel (verlegbarer Spawn-Punkt)
stationdre Artillerie

Kraftrad

Baumstammfalle
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Fall of Lang Vei
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Fall of Lang Vei (Assault-Karte): Die US-Armee halt insgesamt vier Basen.

fensive die amerikanischen Vorposten erobern. Der Weg dorthin ist schmal
und bietet Panzern nur wenig Platz zum Mandvrieren. Die Hiigel jenseits des
Pfades sind mit Fallen, Bunkern und Verstecken gespickt. US-Infanteristen
kénnen so leicht gefahrliche Hinterhalte organisieren. NVA-Fahrzeuge sollten
sich deshalb nur in Begleitung von Infanterie vorwagen.
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Das Geldnde erlaubt beiden Parteien den Einsatz sémtlicher Fahrzeuge. Das
NVA-Hauptquartier bietet Angreifern ein ideales Schussfeld. Infanteristen fin-
den nur in den Lagern und Reisfeldern ausreichende Deckung vor Feindbe-
schuss. Die NVA sollte immer zuerst den nordéstlichen Flaggenpunkt erobern,
um ein mogliches Zwei-Frontengefecht mit den Verteidigern zu vermeiden.
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Ho Chi Minh Trail (Assault-Karte): Hier handelt es sich um die gleiche Grundkarte Hue — 1968 (Head-On-Karte): Beide Parteien versuchen, schnellstmdglich den Palast
wie bei »Evening in Cambodia«, nur dass sich die Lage der Flaggenpunkte gedndert  im Zentrum der Stadt einzunehmen. Dort stehen neben Munition und Medizin-Kisten
hat. Die Amerikaner treten diesmal zur Offensive an und verwenden eine dhnliche auch gepanzerte Fahrzeuge. Diese sollten Sie im Ort aber nur mit Infanterieunterstiit-
Taktik wie die NVA auf der Schwester-Karte. Mit Artillerie-Einheiten und etwas Ge-  zung einsetzen, denn die Ruinen und mehrstdckigen Gebaude sind gute Verstecke fiir
schick kénnen die Gegner alle Flussiibergange verlustfrei (iberwachen. Heckenschtitzen mit Panzerfausten und Granaten.

Landing Zone Albany

Landing Zone Albany (Missions-Karte): Amerikaner und NVA missen die Landezonen Operation Flaming Dart (Missions-Karte): Fahren Sie als Amerikaner zuerst das Boot
im Nordwesten und Osten erobern, um den Sieg zu erringen. Aufer der amerikani-  mit dem mobilen Spawn-Punkt an die Kiiste der Vietnamesen-Basis, und schalten Sie
schen Haubitze gibt es nur noch Schiitzenpanzer, die Deckung bieten. In den Hiigeln  die NVA-Luftflotte mit den wendigen Kobra-Helikoptern aus. Im Gegenzug sollten Sie
neben der einzigen StraBe liegen einige Bunker und Verstecke. Damit konnen beide  als Dschungelkrieger moglichst schnell das Landungsboot der Amis versenken. Die
Parteien ihren jeweiligen Abschnitt gut kontrollieren. Durch die Einnahme der feind-  Vernichtung der Kontrolltirme neutralisiert den feindlichen Luftwaffen-Nachschub.
lichen Basis legen Sie die Versorgung des Gegners effektiv lahm.
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Operation Game Warden Operation Hastings
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Operation Game Warden (Head-On-Karte): Der Hauptkampf entbrennt um die Insel- Operation Hastings (Head-On-Karte): Mit Helikoptern tiberbriicken beide Parteien
Kontrollpunkte in der Kartenmitte. Dazu setzen die Gls auf ihre Luftlande- und die groRen Entfernungen zu den mittigen Kontrollpunkten. Die NVA kann mit ihren
Bootsflotte (mobiler Spawn-Punkt), um bereits zu Beginn Schliisselpositionen zu er-  Fliegerfausten den feindlichen Truppentransport zwar etwas einschranken. Diesen
obern. Die NVA besitzt zwar nur schwachbriistige Helikopter, kann dafiir aber dank  Nachteil machen die Amis aber mit Booten (mobiler Spawn-Punkt) wieder wett. Be-
schwimmfahiger Panzerfahrzeuge leicht die Flusse durchqueren. setzen Sie die Bunker nahe den Furten und Briicken, um Bodentruppen abzuwehren.

Quang Tri — 1968
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Operation Irving (Assault-Karte): Da die Amerikaner als Einzige Uber Helikopter ver-  Quang Tri — 1968 (Assault-Karte): In Quang Tri herrscht Hauserkampf. Die wenigen
fligen, erfolgt der Truppentransport durch die Luft. Konzentrieren Sie die Landungen  Panzerfahrzeuge sind ohne Infanterieunterstiitzung leichte Ziele. Ein koordiniertes
auf die Berghénge, um die Artillerie auszuschalten. Auch den Kistenstapel (mobiler ~ Vorgehen fallt beiden Seiten wegen der vielen Gassen und méglichen Verstecke sehr
Spawn-Punkt) verlegen Sie auf den Hiigel. Die Vietnamesen setzen mit den Flak-Pan- schwer. Deshalb sollten Sie versuchen, die Hauser beim VorstoR als Deckung zu nutzen.
zern und Fliegerfausten alles daran, die US-Luftlandeeinheiten herunterzuholen.
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Quang Tri - 1972
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Quang Tri — 1972 (Conquest-Karte): Mittlerweile besteht die Stadt nur noch aus Rui-
nen. Die Fahrzeuge konnen nur beschrankt eingreifen, da Schuttberge die Straen
versperren. Daher sollten Sie mit einer guten Mischung der Infanterie-Klassen vorrii-
cken. Nutzen Sie im Kampf die verstreuten Bunker und Ruinenstellungen.

Siege of Khe Sahn

Siege of Khe Sahn (Missions-Karte): Die Vietnamesen bedréngen das grof3e US-Lager
von drei Seiten. Setzen Sie die Artillerie im Westen ein, um die Luftstreitkréfte schon
am Boden zu vernichten. Gleichzeitig arbeiten sich Fusoldaten durch die tiberdach-
ten Mulden auf das Lager zu. Die Amis greifen mit ihrer Luftwaffe an, wéhrend Infan-
teristen die Basis aus den Bunkern heraus mit MG-Feuer verteidigen.
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Reclaiming Hue
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Reclaiming Hue (Assault-Karte): Die Vietnamesen versuchen, die Amerikaner bereits
am Stadttor im Stidwesten aufzuhalten. Als Amerikaner probieren Sie, mit lhren star-
ken Panzern durchzubrechen. Unterstiitzt von Infanterie, navigieren Sie sicher um die
zahlreichen Barrikaden in der Stadt in Richtung Feind-Basis.

Valley of la Drang
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Valley of la Drang (Assault-Karte): Die US-Truppen miissen schnell weitere Flaggen
erobern. Dazu landen Sie aus der Luft bei den Huigeln, wo Sie die NVA-Artillerie aus-
schalten. Ein Anmarsch tiber die Stral3e ist nicht ratsam, da die Vietnamesen dieses
Gelande aus befestigten Stellungen tGiberwachen. Die NVA setzt mit Flakpanzern und
Fliegerfausten, Artillerie und Aufklarern dagegen.
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