Konfliktlosung

Conflict Zone

Vor allem die intelligenten Computergegner machen Conflict Zone zu einer echten

Conflict Zone

Herausforderung fur Strategen. Mit unserer Losung kommen Sie ans Ziel!

ie Terror-Organisation GHOST balgt sich in der na-
hen Zukunft mit der ICP um die Weltherrschaft,
und Sie sind mittendrin. Conflict Zone von Ubi Soft ist be-
sonders wegen der cleveren Computergenerile eine har-
te Nuss fur Echtzeitstrategen. Dank unserer Komplettlo-
sung tragen Sie mit beiden Fraktionen den Sieg davon.

O Allgemeine Tipps
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Umgang mit den Medien

TIPP 1: ICP-Kommandanten miissen sehr groflen Wert
darauflegen, Zivilisten nicht zu gefihrden oder gar zu
téten. Wenn sich gegnerische Einheiten in einem Dorf
verschanzt haben, locken Sie diese immer erst aus der
Siedlung, bevor Sie einen Angriff starten!

TIPP 2: Zudem sollten Sie immer moglichst viele Zivilis-
ten retten. Das empfiehlt sich vor allem, wenn die Presti-
ge-Punkte (PP) abgesunken sind. Eine erfolgreiche Ret-
tungsoperation wirkt dann wahre Wunder.

TIPP 3: ICP-Kommandanten sollten grofiten Wert darauf
legen, zivile Siedlungen zu kontrollieren und GHOST-
Truppen moglichst weit davon entfernt zu halten.

TIPP 4: GHOST-Kommandanten errichten immer ein
Medienzentrum und schicken einen Kameramann in je-
den Angriffstrupp. Falls die PPs in den Keller sinken, lau-
ert Thr Team mit Kameramann Patrouillen oder einzel-
nen Gegnern auf. Der Journalist sorgt dann bei jedem
Kleinen Sieg fiir steigende Popularititswerte.

TIPP 5: Skrupellose GHOST-Kommandanten nutzen
Siedlungen, um in Gefechten mit der ICP einen ent-
scheidenden Vorteil zu haben. Aus der Deckung der
Siedlung lassen sich die ICP-Einheiten bequem beschie-
en, wihrend diese nur sehr vorsichtig feuern.

So stellen Sie eine schlagkraftige Armee auf

TIPP 6: Bevor Sie Angriffe auf gegnerische Basen starten,
sollten Sie alle verfiigbaren Gebiude errichtet haben. Ih-
re Angriffstrupps sollten immer aus einer gleichmifigen
Mischung aller Truppentypen bestehen.

TIPP 7: Besonders wichtig in jedem Angriffsverband sind
Artilleriewaffen, die auf Entfernung immensen Schaden
anrichten. Umgekehrt sollten Sie Ihr Feuer immer zu-
nichst auf gegnerische Artillerie konzentrieren.

TIPP 8: Eine weitere sehr wichtige Waffe sind Anti-Pan-
zer-Hubschrauber. Riisten Sie die eigenen Verbinde mit
groflen Mengen aus, halten Sie die Fluggerite aber un-
bedingt von jeglicher Flugabwehr des Feindes fern.

TIPP 9: Vor Groflangriffen konnen Sie mit Spionen die
Zusammensetzung der gegnerischen Armee studieren
und Thren Trupp darauf abstimmen. Gegen Panzer schi-

cken Sie Hubschrauber ins Feld, gegen Hubschrauber
Flugabwehr, gegen stationire Waffen Artillerie, und ge-
gen Bodentruppen sind Panzer die beste Wahl.

So schiitzen TIPP10: Stecken Sie zu Beginn jeder Mission simtliche
Sie Ihre. Ressourcen in den Aufbau der Basis. Besonders wichtig
BASEN  sind stationire Waffen, mit denen Sie die regelmiRigen

Attacken Threr Gegner im Keim ersticken konnen.

ICP Kampagne -
Wachter des Friedens

ICP 01: Knacken Sie unbedingt die Luft-
abwehr auf der Hochebene (2).

ICP 02: Erst d

s Dorf (1) sichern, dann

al

Mission 1 -

Intervention gefordert

TIPP 11: Stoflen Sie zunichst mit Threr
gesamten Truppe zum Hiigel im
Westen (1) vor, wo Sie die Gegner er-
ledigen. Weiter geht’s nach Norden.
Die gesamte Hochebene (2) wird
ebenfalls von Fieslingen gerdumt.

Mission 2 -

Ubertragung gestort

TIPP 12: Errichten Sie sofort Genera-
tor, Fahrzeugfabrik und die Kaserne.
Bauen Sie dann eine Armee auf, be-
stehend aus circa 20 Infanteristen
und zehn Fahrzeugen.

TIPP 13: Mit dem Trupp marschieren
Sie die Schrige runter, beseitigen den
Widerstand und lassen einige Einhei-
ten zum Schutz der Basis zuriick. Der
Rest siubert die Gegend um die Stadt
(1) weitliufig von Gegnern und ver-
nichtet die gegnerische Basis (2).

ARt

die Basis (2) plattmachen.
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ICP 03: Den Stiitzpunkt (3) nehmen Sie
aus zwei Richtungen in die Zange.

Mission 3 -

Humanitére Intervention

TIPP 14: Errichten Sie Generatoren,
Fliichtlingslager, eine Kaserne und ei-
ne Fahrzeugfabrik. Wihrend Sie Ein-
heiten produzieren, riickt der vorhan-
dene Trupp zum Dorf (1) vor, der He-
likopter folgt und rettet die Zivilisten.
TIPP 15: Ein weiterer Trupp sichert die
Basis nach Norden hin ab und verfihrt
mit dem nordlichen Dorf (2) ebenso
wie Trupp 1 mit dem ersten. Sobald
beide Armeen die doppelte Stirke er-
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ICP 05: Ihr Spion bengtigt einen freien
Weg zum gegnerischen Hauptquartier (3).
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ICP 04: Beim Einsatz der Kommandos
ist dulerste Vorsicht gefragt.

Spion
INFILTRIERT
Zentrale

ZIVILISTEN
retten
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ICP 07: Die Feindbasen (2, 3) reiben Sie
jeweils zwischen zwei Angriffstrupps auf.
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reicht haben, riicken Sie durch die beiden Schluchten vor,
um die gegnerische Basis (3) in die Zange zu nehmen.

Mission 4 - Befreiung

TIPP 16: Thre Armee riickt vorsichtig
bis zur Briicke (1) vor. Sanititer und
Mechaniker halten sich im Hinter-
grund und bringen die Einheiten nach
jedem Gefecht wieder in Form. Nun
schleichen die beiden Kommandos al-
leine auf die Hochebene und sprengen
bis auf das Gefingnis (2) alle Gebiude
der Basis der Reihe nach in die Luft.

TIPP 17: Die restlichen Einheiten zetteln
einen Angriff an und lenken die Ver-
teidiger ab. Nun kénnen die Komman-
dos das Gefingnis sprengen. Die rest-
lichen Einheiten zerstoren die Gegner
beim Treffpunkt (3). Die Komman-
dos bringen den Kommandeur hin.

Mission 5 - Sieg

TIPP 18: Erweitern Sie die Basis mit
stationdren Geschiitzen, Radar, Repa-
raturzentrum und Krankenhaus, und
sichern Sie beide Briicken. IThr Ret-
tungshubschrauber rettet die Zivilisten
aus den beiden Dérfern (1, 2), nach-
dem diese von Gegnern befreit sind.
TIPP19: Nun ist der Weg frei fiir den Spion. Unter dem
Schutz Threr Truppen, welche die feindlichen Wachen
vom Gstlichen Eingang und von der Zentrale weglocken,
gelangt er bis zur gegnerischen Basis. Dort schleicht er
sich vorsichtig in die Kommandozentrale (3).

Mission 6 - Durchbruch erzwingen

TIPP 20: Bauen Sie die Basis wie gewohnt aus. Riicken Sie
zu den Dérfern (1 und 2) vor, beseitigen Sie den dortigen
Widerstand mit einem kleinen, zehn-
képfigen Trupp, und retten Sie so vie-
~ le Zivilisten wie moglich.

TIPP 21: Thre Armee sollte sich aus
zwei je rund 30-kopfigen Gruppen,
bestehend aus einem Querschnitt aller
Truppentypen, zusammensetzen. Mit
. der einen greift Thr Kommandeur den
stidlichen Posten (3) an, wihrend Sie
. mitder anderen gleichzeitig die n6rd-
liche Basis (4) auseinander nehmen.
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Mission 7 -
~ Entscheidender Vorstof

TIPP 22: Thre nach bekanntem Muster
ausgebaute Basis sollten Sie mit vier
stationdren MGs und stationirer Ar-
tillerie schiitzen. Der Rettungshub-
schrauber schnappt sich die Zivilisten
aus der groflen Siedlung (1), nach-
' dem die Gegner dort von einem klei-
- nen Trupp ins Feuer Threr dort pos-
tierten Waffen gelockt wurden.
TIPP 23: Erweitern Sie Thre Armee,
und teilen Sie sie in zwei Trupps zu je

2 s

ZWEIBASIS
errichten
lassen

Helfen Sie
HOOPER

ICP 09: Mit einem geschickten Ablen-
kungsmandver machen Sie den Weg frei.

ABLENKUNGS
MANGVER
inszenieren

Konig in
TRUPPEN-
TRANSPORTER

ICP 11: Mit Hilfe des Radarstérgerates
kdnnen Sie Verwirrung stiften.

ICP 10: Versuchen Sie, den Gegner im
Dorf (1) nicht aufzuschrecken.

rund 50 Einheiten. Die beiden Trupps zerquetschen die
zentrale Basis (2) iiber die Pisse im Osten und im Wes-
ten. Der neue Auflenposten wird Kommandeur Hooper
zum Aufbau anvertraut. Nachdem die beiden Trupps
wieder Sollstirke haben, wird die westliche Basis (3)
ebenso in die Zange genommen und {iberrannt.

Mission 8 - Erbitterte Abwehr

TIPP 24: Thr Ziel ist es, die Basis fiir 45 Minuten zu hal-
ten. Hooper tibernimmt ihren Aufbau. Sie selbst helfen
mit stationdren Waffen nach, errichten ein Fliichtlings-
camp und retten die Zivilisten aus dem Dorf (1), um den
Ressourcennachschub zu beschleunigen. Sorgen Sie
auflerdem fiir ausreichende Luftabwehr.

Mission 9 - Doppelschlag

TIPP 25: Geheimhaltung ist hier das
oberste Gebot. Nach Aufbau Ihrer Ba-
sis sorgen Sie dafiir, dass alle Trup-
pen in nichster Nihe bleiben. Retten
Sie zunichst 20 Zivilisten aus dem
Dorfim Norden (1). Vorsicht: Wann
immer der Hubschrauber eine gegne-
rische Patrouille sichtet, ziehen Sie
ihn so schnell wie méglich zuriick.
TIPP 26: Bauen Sie eine Armee mit et-
wa 75 Einheiten auflerdem einen klei-
nen Trupp mit einer Hand voll Pan-
zern, Kommandos und einem Spion. Die Armee sorgt
unter der Aufsicht von Hooper im westlichen Dorf (2) fiir
Chaos. Die kleine Panzer-Gruppe bricht gleichzeitig auf,
iiberwindet den Widerstand bei der Chemiefabrik (3)
und sabotiert diese dann mit den Kommandos.

Mission 10 -

Eskorte fiir den Prasidenten
TIPP 27: Wieder muss sehr vorsichtig
. vorgegangen werden. Brechen Sie zu-
nichst nur mit dem Kommandos
nach Norden auf, und schalten Sie Th-
re Gegner auf die diskrete Art aus. So
machen Sie den Weg bis zum Dorf
(1) frei; die restlichen Einheiten fol-
gen auf dem gleichen Weg und ver-
nichten die Gegner im Dorf.

TIPP 28: Nachdem das Dorf befreit ist,
laden Sie den Kénig in Thren Trup-
pentransporter und kehren schnellstméglich zum Aus-
gangspunkt zuriick. Falls dort inzwischen gegnerische
Einheiten sind, lockt Thre Armee sie weg, nur der Trup-
pentransporter rast dann zum Ziel.

Y Wl

Mission 11 -
Kamikaze-Delfine

TIPP 29: Nachdem Ihre Basis errichtet
ist und die Zivilisten aus den beiden
Dérfern (1, 2) gerettet wurden, bauen
Sie eine grofle Armee mit rund 100
Einheiten auf, auflerdem eine kleinere
mit einigen Panzern, Artillerie, Luft-
abwehr und einem Radarstorgerit.
TIPP 30: Der kleine Trupp positioniert
sich unauffillig bei der Flagge (3) auf

T
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ICP 13: Mit groRter

das ganze Gebiet von Minen rdumen.

Weitere Minen
LOS WERDEN

ICP 14: Nur mit &uR

BASEN
schnell
erledigen

S ‘ er) s
ICP 12: Ein Scheinangriff auf den AuRen-
posten (3) hilft den Kommandos (4).

dem nordlichen Berg. Da der Radar gestort ist, schickt
GHOST Verstirkung. Diesen ungeschiitzten Moment
nutzen Sie, um die Basis (4) und vor allem das For-
schungszentrum mit dem groflen Verband auszuschalten.

Mission 12 - Die Botschafter

TIPP 31: Kiimmern Sie sich um die Ba-
sis, und retten Sie — ohne dass der
Hubschrauber gesichtet wird — die Zi-
vilisten aus den beiden Dérfern (1, 2).
Mit zwei Armeen (je rund 100 Einhei-
ten) erkimpfen Sie danach endgiiltig
die Kontrolle tiber die Siedlungen.
TIPP 32: Fassen Sie nun Thre beiden
Trupps zusammen, und unterstellen
Sie sie Hooper. Zugleich rekrutieren
Sie einen kleinen Kommando-Trupp
inklusive Transporthubschrauber und
befehlen Hooper, die Hauptbasis (3) zu attackieren.
TIPP 33: Sobald bei der angegriffenen Basis Verstirkung
aus dem Westen eintrifft, machen sich die Kommandos
per Hubschrauber auf den Weg in die Zweitbasis (4). Dort
sabotieren sie erst die Generatoren, dann das Gefingnis.
Der Transporthubschrauber sammelt die Botschafter auf
und bringt sie zur Flagge westlich ihrer Startbasis.

Mission 13 - Minen raumen

TIPP 34: Ziehen Sie Thre Basis so
schnell wie moglich hoch, verzichten
Sie jedoch vorerst auf ein Flicht-
lingscamp. Thre Minensuchexperten
marschieren geschiitzt von einer et-
wa 50 Einheiten umfassenden Ar-
mee zuerst zum Dorfim Westen (1)
und befreien die Siedlung und den
Weg dorthin von Minen. Nichstes
Ziel Thres Anti-Minen-Trupps ist das
Dorfim Norden Threr Basis (2).

TIPP 35: Der Verteidigungstrupp wird
mit etwa zehn Anti-Panzer-Helikoptern aufgestockt. Nun
sdubern Sie die Briicke im Nordwesten (3) und auch die
letzte Siedlung (4) von Minen. Dann kénnen Thre Einhei-
ten in Richtung der Briicken bei der gegnerischen Basis (3)
vorriicken, die Feinde jeweils davon vertreiben und die
Flussiiberginge von den letzten Minen riumen.

Vorsicht miissen Sie

Mission 14 -

Brennende Bohrtiirme

TIPP 36: Bauen Sie die Basis so schnell
wie moglich aus, und retten Sie die
Zivilisten aus dem nordlichen (1) und
dem nordéstlichen (2) Dorf. Stellen
Sie zwei Trupps zusammen, einen
aus etwa 25 Anti-Panzer-Helikoptern
und einen aus 75 Panzern und sonsti-
gen schweren Gefihrten.

TIPP 37: Sobald Sie die abgefangene
Nachricht erhalten, greifen Sie die Ba-
sis im Osten an. Thre Hubschrauber
zerstoren die erste Gegenwehr. Danach besorgen die
Bodentruppen den Rest. Genauso gehen sie nun mit der
ostlichen Basis (4) vor, die sie gerade noch rechtzeitig zer-
storen, bevor der Angriff auf die Bohrtiirme beginnt.

-

v il L
erster Geschwindig-
keit kommen Sie dem Feind zuvor.

ICP

Conflict Zone

15: Ubernehmen Sie der Reihe nach
die Kontrolle Uber die Basen.

GrofSe Basis in
die KLEMME
nehme

Die LETZTEN
Basen ver-
nichten

xx Ly

ICP 16: Der Président halt sich in einer
der Hauptbasen (4, 5) auf.

Mission 15 -

Kraftprobe

TIPP 38: Errichten Sie die Basis wie
iblich, und evakuieren Sie die Zivilis-
ten aus dem Dorf im Norden (1).
Wenn Thnen eine Streitmacht von gut
75 Einheiten zur Verfiigung steht, rii-
cken Sie damit in diesen Ort vor und
bringen ihn unter Thre Kontrolle. Nun
erledigen Sie schnellstmoglich die
Feinde bei der noch unbebauten Basis
im duflersten Osten (2), die sie Kom-
mandant Sharman unterstellen.

TIPP 39: Nichstes Ziel ist der AuRenposten auf dem Hoch-
plateau (3). Den knacken Sie mit einem 150 Einheiten
starken Trupp, den Sie aus beiden Basen zusammenstel-
len. Im Stidwesten und im Siidosten entsteht nun je eine
Streitmacht mit rund 100 Einheiten. Beide riicken gleich-
zeitig aus und nehmen die grof3e Basis (4) in die Zange.
TIPP 40: Da nun alle Basen siidlich des Flusses in Threm
Besitz sind, kénnen Sie in einer grofRen Rettungsopera-
tion alle Zivilisten retten. Stellen Sie nun eine letzte, min-
destens 250 Einheiten starke Armee zusammen, die
auch Spione und Kommandos enthilt. Der Trupp ver-
nichtet dann die Basen im Norden (5, 6).

Mission 16 - Triumph

TIPP 41: Bauen Sie Thre Basis wie ge-
wohnt aus, und sichern Sie das Dorf
im Norden (1). Mit einem 150 Mann
starken Trupp reiflen Sie sich die
Camps im Nordosten (2) und im Siid-
westen (3) unter den Nagel und unter-
stellen sie je einem Kommandanten.
Dann bauen Sie mithilfe der Basen
zwei Trupps mit je gut 200 Einheiten
und einigen Spionen.

TIPP 42: Die beiden Armeen nehmen
nun die GHOST-Basis im Norden (4)

g

PRASIDENTEN in die Zange, ein Spion infiltriert die Kommandozentrale.
aufspiiren Wenn Sie den Prisidenten gefunden haben, miissen Sie

%003u87!

%00US

% 0L 9%

nur noch die zweite Basis ausloschen (5). Falls nicht, flieht
er, und Sie miissen ihn stellen, ohne ihn zu téten. Da-
nach gilt es, die Basis (5) natiirlich trotzdem zu zerstéren.

Die ICP lockt die Fieslinge aus dem Dorf, der Hubschrauber rettet die Zivilisten.
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Conflict Zone

GHOST-Kampagne

Sie zur Hochebene (2).

Ghost 03: Der Konvoi trifft im &uBersten
Nordosten (3) der Karte ein.

Ghost 04: Bauen Sie erst eine Basis (2)
auf, bevor Sie den Gegner (3) angreifen.

c038
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Mission 1 -

Schwierige Verbindung

TIPP 43: Schicken Sie Thre Armee nach
Norden iiber die Briicke (1). In west-
licher Richtung stofen Sie dann auf
die Hochebene (2) vor, wo Sie den ver-
bleibenden Widerstand ausschalten.

Mission 2 - Wiederaufnahme

TIPP 44: Errichten Sie Generator, Re-
krutierungslager, Medien-Zentrum,
Kaserne und Fahrzeugfabrik. Erwei-
HELIPORT tern Sie nun Thre Armee auf etwa 25 Einheiten inklusive
zerstoren eines Kameramanns. Die Armee riickt nach Osten vor
und sichert die zivile Siedlung (1). Nachdem sie wieder
auf Sollstirke ist, zerstort sie den Heliport (2).

Ghost 02: Nehmen Sie zunéchst mit Ihren Truppen das feindliche
Dorf (1) ein. Greifen Sie anschlieRend den Helikopter (2) an.

Mission 3 - Nachtjagd

TIPP 45: Ziehen Sie Thre Basis wie ge-
wohnt hoch, und riicken Sie mit Ih-
rem Trupp zur Siedlung (1) vor. Nach-
dem die Gegner dort beseitigt sind,
rettet der Hubschrauber die Zivilis-
ten. Mit einem Trupp, circa doppelt
so grofd wie der erste, machen Sie sich
nun auf zur Hochebene und zersto-
ren die dortige Basis (2).

TIPP 46: Unterdessen rekrutieren Sie
Nachschub, vor allem zahlreiche Auf-
klirungsjeeps, und ziehen alle Thre
Einheiten im dufRersten Nordosten (3)
zusammen. Sobald der Konvoi auf-
taucht, zerstoren Sie die Begleitfahr-
zeuge; die schnellen Jeeps knépfen
sich danach die Laster vor.

Mission 4 -
Uberraschungsangriff

TIPP 47: Bewegen Sie sich am duflers-
ten westlichen Kartenrand nach Nor-
den (1) und von dort direkt zur verlas-
senen Basis (2), die Sie wieder auf-

Gegner HIN-
ABLOCKEN

Ghost 05: Den zweiten Stitzpunkt (2)
nehmen Sie am besten in die Zange.

Ghost 06: Von den Higeln im Zentrum (2)
aus kontrollieren Sie die gesamte Karte.

FLAKPANZER
in die Armee

Auf den
HUGELN
Stellung
beziehen

bauen. Errichten Sie lediglich Generator, Kaserne und
Fahrzeugfabrik, und kaufen Sie Einheiten, bis Ihre Start-
ressourcen erschopft sind. Mindestens zehn Artillerie-
panzer sollten auf jeden Fall dabei sein.

TIPP 48: Thre Armee marschiert in Richtung Hochpla-
teau, lockt mit einer Hand voll Einheiten moglichst viele
Gegner herab und stiirmt dann die Basis (3) selbst. War-
ten Sie vor diesem Angriff jedoch die gegnerische Ver-
stirkung ab, sonst fillt sie Threm dezimierten Trupp kurz
vor dem Abschluss der Mission in den Riicken.

Mission 5 - Wiistenkampf

TIPP 49: Errichten Sie die Basis nach
dem gewohnten Muster, sichern Sie
) sie mit stationidren Waffen ab, und
~ Dbauen Sie dann eine schlagkriftige Ar-
. mee mit rund 100 Einheiten. Die be-
zieht Position auf den Hiigeln siidlich
~ der gegnerischen Basis (1) und zerstort
die Anlagen von den Anhdhen aus.
TIPP 50: Das Gefingnis lassen Sie ste-
hen. Thre Kommandos holen den
Kommandeur raus und schaffen ihn
in die Sicherheit Ihrer Basis. Bringen
Sie Thre Armee wieder auf Sollstirke,
und teilen Sie sie in zwei Gruppen.
Diese greifen die zweite Basis (2) si-
multan aus Siidden und Norden an.

e

Mission 6 -

In der Medien-Falle

TIPP 51: Bauen Sie die Basis wie tiblich
auf, und sichern Sie sie nach Westen
“% und Norden mit stationiren Geschiit-
zen. Schicken Sie einen 20-képfigen
Trupp (mit Kameramann) los, der ei-
nige kleinere Gegneransammlungen
zerstért. Nun kénnen Sie Heliport und die verbesserte
Fahrzeugfabrik hochziehen. Mit neuen und alten Ein-
heiten stellen Sie einen 100-kopfigen Trupp auf, wich-
tigster Teil sind mobile Luftabwehrsysteme.

PSR —_T T 3

Bei Angriffen auf gegnerische Basen sollte Ihre Artillerie sich
zunéchst die stationdren Geschiitze des Gegners vorkndpfen.

TIPP 52: Thre Armee riickt nach Westen vor und nimmt
die dortige Basis (1). Danach wird sie verstirkt und sam-
melt sich auf den Hiigeln nordlich des Dorfes (2). Von
dort aus kontrolliert sie die Umgebung und kann auf die
gegnerische Basis (3) vorriicken.
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Mission 7 - oF ool 100
Wichtige Enthiillungen

TIPP 53: Befehlen Sie Threm Kom-
mandanten, sich um die Basis zu
kiitmmern, worauf er die Verteidi-
gung Ubernimmt. Sie unterstiitzen
ihn, indem Sie eine Fahrzeugfabrik
und stationire Geschiitze hochzie-
hen. Sorgen Sie aufRerdem fiir Ein-
heiten-Nachschub. Besonders wich-
tig: Bazookas zur Luftabwehr.

Ghost 07: Schitzen Sie Ihre Basis mit
zahlreichen stationren Geschiitzen. Mission 8 - Demiitigung
TIPP 54: Bauen Sie Ihre Basis so
schnell wie méglich aus, und sichern
Sie sie nach Osten und Norden mit
stationiren Waffen. Nun riicken Sie : & : .
zum nordlichen Dorf (1) vor, was da-  So schiitzen Sie Ihre Basis: Stationdre MGs und Artillerie ersticken Angriffe im Keim.
zu fiihrt, dass die ICP nur noch sehr

vorsichtig angreift. Sammeln Sie in  Kontrollsystem TIPP 59: Gleichzeitig brechen Sie mit dem anderen
der Siedlung einen Verband mit etwa SABOTIEREN Trupp nach Nordwesten auf und hasten durch die fast

" ' % 100 Einheiten inklusive zehn Panzer- verteidigungslose Basis (2) zum Kontrollsystem (3).
i - (4| abwehrhubschraubern. Mit diesem Wihrend die anderen Truppen die Position erfolgreich
Ghost 08: i e verbesserte Fahrzeug- Trupp zerstoren Sie den nﬁrfilichen halten, sabotieren die Kommandos das System.
fabrik (4) miissen Sie sabotieren. AuRenposten (2) und lassen ihn von

Mission 11 -
Journalisten-Eskorte

TIPP 60: Ziehen Sie die Basis hoch,
und stellen Sie zwei Trupps von je
rund 70 Einheiten zusammen, wel-
che die Basis im Norden (1) von Sii-
den und von Osten aus angreifen.
Nachdem die zerstort wurde, sabotiert
Mission 9 - Grenzkampf ein Kommando das Gefingnis. Uber-
TIPP 56: Ziehen Sie die Basis wie iib- g T lassen Sie Clayfield nun die Verteidi-
lich hoch, und schiitzen Sie sienach  gost 11: Kommandos retten die Journa- 8Ung von Basis eins und kiimmern

Threm Kommandanten ausbauen.
Fahrzeug- TIPP 55: Bringen Sie Thre Armee wieder auf Sollstirke,
fabrik  und nihern Sie sich der nichsten Basis (3). Dort zersto-
SABOTIEREN  ren Sie zunichst die Luftabwehr und lassen dann die He-
likopter den Job zu Ende bringen. Achten Sie nur darauf,
dass Sie die verbesserte Fahrzeugfabrik (4) nicht zersts-
ren, sondern mit einem Kommando sabotieren!

Osten und nach Norden hin mit statio- |jstin (1) und bringen sie zum Ziel (3).  Sie sich selbst um die zweite.
niren Geschiitzen. Beauftragen Sie Ih- TIPP 61: Mithilfe der beiden Basen
ren zweiten Kommandanten mit der ESKORTE zum  stellen Sie zwei 100-kopfige Trupps auf: einen mit eher
Verteidigung des Stiitzpunktes. Mit Treffpunkt schwerem Geriit und einen zweiten mit leichten Ein-
einen Verband aus etwa 100 Einhei- heiten und der zu eskortierenden Amanda Summer.
‘— ten stoRen Sie nun zur Sstlichen Basis Trupp 1 greift nun unter dem Kommando von Walker
; ""@" ~* (1) vor und beauftragen den ersten die Basis im Osten (2) an. Zugleich bringt Trupp 2
Ghost 09; Mithilfe des zweiten Lagers ~ Kommandanten mit dem Aufbau. Frau Summer zum Treffpunkt im Dorf (3).
(1) nehmen Sie es mit der ICP auf. TIPP 57: Mit den Ressourcen beider

027251 M%0100M%100%

Basen ist es nun moglich, einen star-

Grofle Basis ken, etwa 150-képfigen Trupp aufzustellen. Der riickt zu-
in die ZANGE | nichst von der &stlichen Basis nach Norden vor und
nehmen  iiberrennt die dortige ICP-Basis (2). Parallel wird bei der
westlichen Basis ein weiterer Trupp aufgebaut. Zu guter

Letzt nehmen die beiden Trupps die

p == _{ W nordwestliche Basis (3) in die Zange.
(:I R B

g{»"il'“ﬁ@@‘ i Mission 10 - Sabotage

mE
= «
Ah

g i)

S S TIPP 58: Stellen Sie Thre Basis unter das
: : Kommando von Clayfield. Rekrutie-
ren Sie nun zwei grofle Armeen von
==/ je 100 Einheiten, die zweite zusitzlich
mit einigen Kommandos. Unterstel-
len Sie Kommandant Walker die erste

. P Armee. Befehlen Sie ihm, die Basis
Ghost 10: Ein Ablenkungsmanaver macht im Stidwesten (1) anzugreifen, worauf
den Weg zum Kontrollsystem (3) frei. die ICP Verstirkung schickt. GroRangriffe kdnnen Sie getrost spezialisierten Kommandanten Uberlassen.
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Conflict Zone

Mission 12 - Spionage
TIPP 62: Bei dieser Mission miissen
| Sie mit dem anfinglichen Budget aus-
kommen. Errichten Sie Radar und Lo-
gistikzentrum, und bilden Sie drei
Spione sowie zehn Kommandos aus.
Mit dem restlichen Geld bauen Sie die
Basis aus, wagen sich aber auf keinen
Fall mit Einheiten heraus. Stellen Sie
nun zwei Trupps mit je funf Kom-
P R mandos und einem Spion zusammen.
Ghost 12: Zerstdren Sie die Flugabwehr, ~TIPP 63: Mit den Trupps riicken Sie
um Luftunterstiitzung zu erhalten. nun sehr vorsichtig vor, halten sich
stets bedeckt und sabotieren alle
LUFTUNTER- Raketenabwehrstellungen der beiden feindlichen Ba-
STUTZUNG sen (1, 2). Mithilfe der Luftunterstiitzung kénnen Sie
ermdglichen gich nun durch die Basis auf dem Plateau (3) hin-
durchschleichen, die Generatoren sabotieren und

schlieRlich Thr Zielgebiude (4) infiltrieren.

0013810

Anti-Panzer-Hubschrauber zéhlen zu den besten Einheiten. Halten Sie sie jedoch
unter allen Umstanden von der gegnerischen Luftabwehr fern.

Mission 13 -
Bergung von Sprengkopfen

TIPP 64: Bauen Sie Thre Basis wie iib-
lich auf und positionieren Sie starke
M Trupps bei den beiden Briicken (1, 2).
Nun kénnen Sie eine Armee aus etwa
200 Einheiten zusammenstellen. Die
nehmen den Auflenposten (3) ein,
worauf Sie ihn von Kommandant
Clayfield ausbauen lassen.
S i B TIPP 65: Mit den vereinten Kriften
Ghost 13: Errichten Sie nach und nach ~ beider Basen attackiert ein wieder auf-
eigene Basen auf den von Ihnen be-  gestockter Trupp die Basis im Osten
siegten AuBenposten. (4), um die Sie sich selbst kitmmern.
Ein 300 Mann starker Trupp kann
Weitere BASIS nun schlieflich die Hauptbasis im Norden (5) erledigen.
errichten Zu guter Letzt lassen Sie das Hauptgebaude infiltrieren.

Mission 14 - Demontage

CANYON TIPP 66: Nachdem die Basis fertig ist, tibernimmt eine
absichern: Armee von etwa 200 Einheiten das Camp im Siidwes-

2040

ten (1). Kommandant Clayfield
kiimmert sich um dessen Ausbau.
Die nichste feindliche Basis (2) wird
von zwei etwa 150 Mann starken
Trupps der beiden ersten Basen in
die Zange genommen und von Wal-
ker ausgebaut. Da Sie nun den Sii-
den kontrollieren, kénnen Sie pro-
blemlos die gegnerischen Angriffe
direkt am Canyon (3) abfangen.
TIPP 67: Stellen Sie einen gut 250
Ghost 14: Reien Sie zundchst die Kon-  Mann starken Trupp zusammen,
trolle im Siiden an sich, und sichern Sie  und greifen Sie die Basis nérdlich
die Basis am Canyon (3). des Canyons an (4). Das Forschungs-
zentrum wird nicht zerstort, sondern
von Kommandos sabotiert. Passen Sie gut auf die Wis-
senschaftler auf, wihrend ein wieder aufgestockter
Trupp die Basis im Nordosten (5) ausschaltet. Kom-
mandos und Wissenschaftler sabotieren das verschon-
te Kraftwerk, um die Mission zu beenden. O

Mission 15 -
Schwierige Entwicklung
TIPP 68: Nachdem die Basis hochge-
zogen wurde, sichert ein 100-képfiger
Trupp das Dorf (1) und die Basis im
Westen (2). Kommandant Clayfield
baut sie aus, wihrend Sie die Armee
auf eine Stirke von 200 Einheiten brin-
gen. Dann erobern Thre Verbinde den
AufRenposten im duflersten Stidwest-
B\ en(3). Kommandant Holloway iiber-
Ghost 15: Der Reihe nach schnappen Sie  nimmt diesen Stiitzpunkt, wahrend
dem Gegner seine Stitzpunkte weg. Sie Einheiten rekrutieren und Ihre
Armee wieder auf Sollstirke bringen.
Weiter BASEN TIPP 69: Thre Armee riickt nun Richtung Norden vor und
erobern nimmt die nichste Basis (4) in Besitz, die von Walker
ausgebaut wird. Wiederum erweitern Sie die Armee.
Nichstes Ziel ist die Basis im dufRersten Nordwesten (5),
die Sie wie gewohnt erobern. Ebenso verfahren Sie mit
den beiden verbleibenden Basen (6, 7). O

Mission 16 -
Nuklearer Zwischenfall
TIPP 70: Zum letzten Mal errichten
Sie Thre Basis, entwickeln alles, was
. die Waffenkammern hergeben, und
stellen einen Trupp aus mindestens
200 Einheiten zusammen. Der
nimmt die am schwichsten bewachte
Gegnerbasis im Siidwesten (1) ein,
welche Sie von Kommander Clayfield
hochziehen lassen. Mithilfe der
Zweitbasis wird Thre Armee weiter
Sie die Hauptbasis (3) einnehmen. ausgebaut: Nichstes Ziel ist der
AufRenposten nérdlich Ihrer Basis (2),
den Sie ebenfalls einem Kommandanten unterstellen.
VIER TIPP 71: Rekrutieren Sie nun drei Trupps zu je gut 100 Ein-
Trupps fiir  heiten und einen vierten Trupp mit einer Hand voll Spio-
denﬁnale'n ne. Die drei Armeen greifen die Hauptbasis (3) aus ver-
Angriff schiedenen Richtungen an, im allgemeinen Getiimmel
infiltrieren die Spione das Hauptquartier. Gratulation, Sie
haben beide Kampagnen erfolgreich abgeschlossen.
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