O

Alle Missionen durchgespielt

Ground Control

Werden Sie nicht mit den fanatischen Ordensbriidern fertig? Ist die Crayven

Ground Control

Tipps & Tricks

Corporation zu machtig fuir Sie? Wir sagen lhnen, wie Sie die Oberhand behalten.

elbst auf dem niedrigsten Schwierigkeitsgrad
s ist Havas’ 3D-Echtzeit-Strategiespiel alles an-

dere als leicht. Mit Hilfe unserer Komplettl6-
sung sollten Sie dennoch keine Probleme haben.
Aufunseren Karten markiert die (1) die Position, an
der Sie Ihr Team absetzen sollten. Die Pfeile auf der
Karte zeigen Thnen den Weg. Wenn es darum geht,
gegnerische Basen zu zerstoren, zeigen die Pfeile
deren Ausdehnung an. So entgeht Thnen kein feind-
liches Gebaude in den groflen Anlagen.

RUCKZUG
antreten

Strom-
generator
VERNICHTEN

TIPP 5: Gegen die erbarmungslos anriickenden
Feindverbande haben Sie keine Chance. Fliichten Sie
deshalb zum Transporter (3). Auf dem Weg dorthin
treffen Sie auf mehrere Gegner. Beachten Sie die am
besten gar nicht, damit die Flucht auch gelingt.

3. Am Ursprung

TIPP 6: Dringen Sie in die Basis (3) im Stiden ein.
Nérdlich davon steht in einem Canyon ein Stromge-
nerator (2). Konzentrieren Sie sich zunichst auf sei-

Die Crayven Corpomtion

1. Ubertragungsstation
Auf zur BASIS TIPP 1: Laden Sie die Marines in den Kommando-

)
3}

Zerstoren Sie die Kommunikations-Sta-

tion des Ordens (2) im Norden.

Panzerwagen (KPW), und fah-
ren Sie nach Norden. Um die
wenigen Angreifer unterwegs
schnell auszuschalten, sollte
das Infanteristenteam ausstei-
gen, um seine geballte Feuer-
kraft einzusetzen.

TIPP 2: Dringen Sie in den feind-
lichen Stuitzpunkt (2) ein, wo
Sie die Radarstation vernichten.
Ignorieren Sie die Gegner, und
fliichten Sie schnell zum Auf-
nahmepunkt (3).

2. Der Uberliufer

CANYON TIPP 3: Um keine wertvolle Zeit zu verlieren, sollten
durchqueren Sie die Infanteristen im KPW transportieren und nur

Hier wartet der verletzte Bischof De-
lendre (2) auf seine Rettung.

bei Bedarf zum Kimpfen aus-
laden. Folgen Sie dem Canyon,
und schalten Sie méglichst al-
le Feinde darin aus.

TIPP 4: Riicken Sie jetzt nach
(2) vor, wo Sie die Angreifer er-
ledigen miissen, um den Geist-
lichen zu retten. Sein Fahrzeug
wird zwar nach einem kurzen
Kampf zerstort, er kann aller-
dings noch einige geheime In-
formationen liefern, bevor er
das Zeitliche segnet.

GameStar Oktober 2000

ne Zerstorung, denn ein Zeitli-
mit von lediglich fiinf Minuten
sitzt Thnen im Nacken.

TIPP 7: Nach den fiinf Minuten
stofit Major Thomas zu Thnen.
Zusammen mit seinen Trup-
pen koénnen Sie nun die Basis
vollstindig vernichten. Insbe-
sondere die Terradyns eignen
sich dabei zur Abwehr angrei-
fender Panzer.

4. Eisernes Schild

TIPP 8: Verstecken Sie Thre Ar-

Canyon mee im Schatten des Gebirgszugs (2), und attackie-
BEWACHEN ren Sie mit der Sonne im Riicken die vorbeiziehen-
den Gegner. Schlagen Sie im-

Vernichten Sie das Kraftwerk (2), um die
Stromversorgung lahmzulegen.

mer so frith wie moglich zu,
damit keine feindliche Einheit
die Schlucht durchqueren
kann. Nach wenigen Minuten
hat sich die gegnerische Artille-
rie auf Sie eingeschossen. Zie-
hen Sie nach Westen (3), um
sie schnell zu knacken.

TIPP 9: Sobald Sie von unge-
klarten Vorfillen bei der Basis
(4) erfahren, geht es nach Nor-

Kein Gegner darf den Canyon (2) lebend
durchqueren. Vergessen Sie nicht die
Artillerie im Westen.

den. Dort miissen Sie lediglich
einige Feinde ausschalten.

5. Errungenschaft

Auf TRANS- TIPP10: Zichen Sie mit Ihren Trupps zur Passage (2),

PORTER und warten Sie auf den Konvoi. Seine Eskorte wird

warten Sie entdecken, der Transport umdrehen und einen
anderen, ungefihrlicheren Weg einschlagen.
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TIPP 11: Bewegen Sie lhre Ein-
heiten nach (3), wo Sie auf den
Hiigeln Stellung beziehen.
Von dieser erhohten Position
aus kann der Konvoi sehr
schnell zerstért werden. Die
Eskorte ist bei dem Angriff
Nebensache, weil Sie zum Be-
enden des Auftrags nur die
Transporter vernichten miissen.

6. Nachbarn
vor der Tiir

Schneiden Sie dem Konvoi bei (3) den

Weg ab, bevor er das Ziel erreicht.
Basis TIPP12: Die gesamte Armee sollte zum Stiitzpunkt

BESCHUTZEN (2) marschieren. Hier miissen Sie die beiden Zu-

Nachdem die drei siidlichen Zugénge
gesichert wurden, fliehen Sie mit den
Zivilisten nach (2).

rand haben. Wenn eine Threr
Einheiten kurz vor der Zersto-
rung steht, sollten Sie sie sofort
reparieren. Im Kampf selbst
brauchen Sie nicht einzugrei-
fen, da die KI den Feind von
ganz alleine zerstort.

TIPP 17: Eskortieren Sie nach
der ersten Angriffswelle die
Transporter schnellstmdglich
durch den Canyon zum Auf-
nahmepunkt (2). Einige Ein-
heiten bleiben zurtick, um et-
was Zeit zu gewinnen. Der

Zivilisten KPW kann unterwegs die Transporter reparieren,

ginge im Norden verteidigen. Um die zahlreichen

(3]

Angreifer sicher abzuwehren,
sollten Sie die geballte Feuer-
kraft Threr Einheiten nutzen.

EVAKUIEREN falls sie von Aerodyns attackiert wurden.

9. Dschungelsauberung

Stellungen TIPP18:Nehmen Sie in diese Mission auf jeden Fall O

Stellen Sie Ihre Truppen also
in einer Querreihe auf, und re-
parieren Sie angeschlagene

Panzer regelmifiig.
) TIPP 13: Wenn alle Angriffe er-
\ folgreich abgewehrt sind, miis-
sen Sie in der Ebene noch ver-

1)

Wehren Sie die Angriffe ab, und zersto-
ren Sie die feindliche Basis (3).

sprengte Feinde nordlich und

nordostlich Ihrer Position erle-
digen. Danach erhalten Sie den
Befehl, den Stiitzpunkt der Or-
GEGNER densbriider (3) auszuheben. Mit der Zerstérung sei-
eliminieren  ner Kommandozentralen endet der Einsatz.

7. Der Satellit

Cole TIPP14: Wehren Sie alle Angreifer ab, woraufhin Sie
RETTEN ein Funkspruch von Sergeant Cole erreicht. Ein Teil
Threr Armee sollte jetzt als Es-
korte nach Siiden (2) ziehen,
und den Sergeant sicher zu-
riick zur Basis bringen.

TIPP 15: Jetzt konnen Sie ruhi-
gen Gewissens mit allen Ein-
heiten durch den Dschungel
nach Norden vorriicken. Feind-
liche Luftangriffe bleiben dank
des dichten Waldes gréfiten-
teils erfolglos, weshalb Sie sich

um Luftziele nicht weiter kiim-

Eilen Sie Cole (2) im Siiden zu Hilfe.

mern miissen. Da der Satellit
Satellit (3) Thren Geschossen nur fiir extrem kurze Zeit
ZERSTOREN  standhilt, kénnen Sie ihn in wenigen Sekunden zer-
storen, ohne auf die feindlichen Truppen zu achten.

8. Aussichtslose Lage

Zugdnge TIPP16: Postieren Sie Thre Truppen an den drei Ein-
BEWACHEN gingen siidlich der Basis. Da Sie an allen Stellen
gleichzeitig angegriffen werden, miissen Sie immer

ein Auge auf die Anzeigen am unteren Bildschirm-
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AUSHEBEN zwei Einheiten Artillerie und mindestens drei Squ-
ads Kampf-Terradyns mit. Sie haben rund 30 Minu-

ten Zeit, um die Posten (2) bis (6) zu zerstéren. De-

Setzen Sie Artillerie ein, um die feind-

lichen Stellungen auszuschalten.

cken Sie diese deshalb zu-
nichst mit Artilleriefeuer ein;
die Panzer erledigen anschlie-
Rend im Nahkampf den Rest.
TIPP19:Jetzt wartet der Auflen-
posten (7) auf seine Zersto-
rung. Vernichten Sie ihn mog-
lichst schnell per Artillerie und
Terradyns, weil der Feind nach
wenigen Minuten unerwartet
Verstirkung erhilt. Sobald Sie
den Stiitzpunkt ausgeldscht ha-
ben, miissen Sie nur noch zum
Aufnahmepunkt (8) ziehen.

10. Luftabwehreinsatz

Luftabwehr TIPP20:Gehen Sie bei der Zerst6rung der Stellungen
AUSSCHAL- (2) bis (4) wie in TIPP 18 beschrieben vor. Ziehen Sie
TEN anschlieRend weiter zur Basis (5). Diese Anlage hat so

Schlangeln Sie sich durch das uniber-
sichtliche Terrain zur Feind-Basis (5).

gut wie keine Verteidigungsan-
lagen und einem konzentrier-
ten Angriff durch Thre Trup-
pen nichts entgegenzusetzen.

11. Einfacher
Geleitschutz

TIPP 21: Achten Sie bei der Zu-
sammenstellung Thres Teams
auf ausreichende Luftabwehr
durch Raketen-Terradyns, um
nicht kurz vor Missionsende
aufgerieben zu werden. Zie-
hen Sie mit dem Transporter

Transporter zur Siule (2). Nach der Abwehr aller gegnerischen
ESKOR- Attacken miissen Sie warten, bis das Forscherteam

TIEREN die notigen Informationen gesammelt hat.

GameStar Oktober 2000



Der rettende Transporter bei (1) wird
vom Orden zerstort — Sie miissen zum
Aufnahmepunkt (3) fliehen.

RUCKZUG
antreten

Geschiitze
ZERSTOREN

Die feindlichen Geschiitze miissen ver-
nichtet werden, damit die wertvollen
Trucks (3) freie Bahn haben.

Transporter
BESCHUTZEN

EINSATZ-
TEAM planen

Fallen Sie von Norden her in den Stiitz-
punkt der Bruderschaft (2) ein.

TIPP 22: Marschieren Sie zu-
riick in Richtung Startposition
(1). Auf dem Weg dorthin 4n-
dert sich Thr Aufnahmepunkt:
Sie muissen den Kurs wechseln
und nach (3) ziehen. Gehen
Sie dabei unbedingt nach un-
serer Karte vor, weil der Cany-
on im Osten vermint ist. Wenn
Sie am Zielort angekommen
sind, miissen Sie noch etwa
funf Minuten ausharren und
tiberleben, bevor das Lan-
dungsschiff kommt. Bis es so
weit ist, greifen pausenlos Aerodyns, Hoverdyns und
Infanteristen an. Zahlreiche Verluste sind daher un-
vermeidlich; wichtig ist nur, dass sowohl der KPW
als auch der Transporter durchhalten.

12. Einnehmen und kontrollieren

TIPP 23: Ziehen Sie bis zur Basis (2). Vernichten Sie
hier zunichst die gegnerischen Einheiten und an-
schlieflend alle Verteidigungs-
anlagen. Suchen Sie das ge-
samte Areal ab, damit Sie auch
wirklich keinen feindlichen
Geschiitzturm tibersehen.
TIPP 24: Machen Sie sich auf
den Weg zur Landestelle (3),
und eskortieren Sie die Trans-
porter zur Basis. Da sich der
Konvoi automatisch bewegt,
sollten Sie den Weg zum Auf-
nahmepunkt (4) bereits vor-
ausfahren und alle Feinde erle-
digen. Wenn anschliefend
auch die Transporter nach
Westen aufbrechen, sollten Sie den KPW auf »bewa-
chen« stellen, damit er im Ernstfall eine Notrepara-
tur an den Transportern durchfithren kann.

13. Unter dem Horizont

TIPP 25: In Threm Trupp sollten sich mindestens zwei
Squads schwere Terradyns und mindestens ein Squ-
ad leichter Terradyns befinden.
Nehmen Sie auflerdem zwei
Artillerie-Einheiten und zwei
Squads Raketen-Terradyns fiir
die Luftabwehr mit, die Sie auf
»defensiv« stellen.

TIPP 26: Die ideale Route zum
feindlichen Stiitzpunkt (2) se-
hen Sie auf unserer Karte. Eini-
ge der anderen Zuginge mo-
gen zwar verlockender ausse-
hen, sind aber besser bewacht.
Generell gilt in dieser Mission:
Gehen Sie langsam vor, und

Ground Control

Basis
ANGREIFEN

Erste
STELLUNG
ausschalten

Sie miissen die Stellung (2) zerstéren,
bevor Ihnen die anderen Landungs-
schiffe zur Verfiigung stehen.

VERSTAR-
KUNG
holen

Posten VER-
NICHTEN

MINENFELD
tiberwinden

Die Artillerie jagt das Minenfeld (3)
hoch, um den Weg zu rdumen.

GameStar Oktober 2000
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vernichten Sie Geschiitze schnellstmdglich mit Aero-
dyns. So kénnen Sie sich nahezu ohne Verluste bis
zur Basis vorkdmpfen, die Sie per Artillerie und Ter-
radyns ausheben. Kehren Sie anschliefend zum
Aufnahmepunkt zuriick (1).

14. Hinter feindlichen Linien

TIPP 27: Da Thnen fiir die Vernichtung des ersten Pos-
tens (2) nur ein Landungsschiff zur Verfiigung steht,
miissen Sie es moglichst effizient beladen. Giinstig
sind etwa drei Squads schwere
Terradyns sowie ein Squad Ra-
keten-Terradyns. Die erste Stel-
lung befindet sich, wie alle an-
deren, auf einem Hiigel, der
nur tiber eine steile Rampe zu
erreichen ist. Artillerie-Einsat-
ze sind sinnlos, da die Ge-
schosse in der Luft von Ab-
wehrkanonen zerstort werden.
Es bleibt Ihnen also nichts an-
deres ibrig, als den Hiigel zu
erklimmen und den Feind ein-
fach zu tiberrollen.

TIPP 28: Sobald Sie den ersten
Aufenposten zerstort haben, kénnen Sie die beiden
anderen Dropships bei (3) absetzen. Zusammen mit
den ersten Landungstruppen bilden Sie jetzt eine rie-
sige Armee, welcher der Feind so gut wie nichts ent-
gegenzusetzen hat. Plitten Sie die tibrigen fiinf Stel-
lungen der Reihe nach mit der gebiindelten Feuer-
kraft Thres Teams. Der Auftrag ist geschaftt.

15. Demonstration von Stirke

TIPP 29: Nehmen Sie hauptsichlich schwere Boden-
truppen mit, und ziehen Sie nach Westen. Hier er-
halten Sie Verstirkung, mit deren Hilfe Sie die Stel-
lung (2) leicht ausheben kénnen.

TIPP30: Zichen Sie nach Norden, wo ein Minenfeld
(3) lauert. Decken Sie das gesamte Areal vor dem
Eingang zur Basis mit Artilleriefeuer ab. Mit dem Ar-
tilleriebeschuss bringen Sie die heimtiickischen
Sprengkérper gefahrlos zur
Detonation. Dringen Sie erstin
den Stiitzpunkt ein, wenn alle
Minen explodiert sind. Am an-
deren Ende der Basis miissen
die feindlichen Kommando-
zentralen zerstort werden (4).
Damit endet der erste Teil der
Kampagne. Von nun an haben
Sie als Dekan Bruder Jarred
Stone das Kommando tiber
Truppen des Ordens der neu-
en Dimmerung. Auch wenn
die Einheiten des Ordens ande-
re Namen tragen, entsprechen Sie doch im Groflen
und Ganzen denen der Crayven Corporation.
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Der Orden der neuen
Dt'immerung

1. Tag der Befreiung

Feind TIPP31:Folgen Sie mit dem KPW dem Weg, der auf
ABLENKEN unserer Karte eingezeichnet ist. Halten Sie kurz vor
der gegnerischen Basis, um
mit Hoverdyns den Auflen-
posten (2) anzugreifen. So zie-
hen Sie die Aufmerksamkeit
der gegnerischen Streitmacht
auf sich. Warten Sie nun eini-
ge Sekunden, bevor Sie mit
dem KPW in den groflen
Stutzpunkt eindringen. Su-
chen Sie hier die Stellen (3)
bis (6) ab. An einer davon be-
finden sich die gegnerischen

Verlieren Sie keine Zeit auf dem Weg
nach (3) — Sie werden verfolgt.

Wo sich die Transporter (3) bis (6)

: . Transporter, die zerstort wer-
befinden, ist zufallsgesteuert. P

den miissen.

2. Den Weg freimachen

LANGSAM TIPP32: Da Ihnen nur drei Squads fiir die Zerstérung
vorgehen der Luftabwehr-Stellungen (2), (3) und (4) zur Ver-
fugung stehen, diirfen Sie hier
so gut wie keine Verluste erlei-
den. Greifen Sie also nur ver-
eint an, und heilen respektive
reparieren Sie Ihre Truppen
rechtzeitig. Unter Umstinden
ist auch ein Riickzug in
glinstigeres Terrain notig.
TIPP 33: Am ostlichen Karten-
rand, in der Nahe der Stellung
(4), befindet sich ein schwerer

Terradyn. Gegen dieses t6dli-
che Monster haben Ihre Ein-
heiten praktisch keine Chance.
Vorsicht im Lassen Sie sich auf keinen unnétigen Kampf ein,

Umgehen Sie die gegnerische Basis und
den schweren Terradyn im Osten.

Heben Sie zusammen mit General Mag-
nus (2) die Basis (3) aus. Sein Komman-

OSTEN i ihrli . ;
und umgehen Sie den gefihrlichen Panzer. dowagen darf aber nicht zerstort werden.

3. Niemand zu Hause

TIPP 34: Schicken Sie TIhre
Truppen sofort zur heimi-
schen Basis (2) im Stiden. Ver-
nichten Sie dort alle gegneri-
schen Einheiten. Einige der
Gebiude sind trotzdem nicht
zu retten, das ist aber auch
nicht erforderlich.

TIPP 35: Nach der Schlacht
geht’s zum Auflenposten (3),

Der Datenkristall mit Informationen ist
im AuBenposten bei (3) versteckt.
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wo Sie den Datenkristall per
KPW aufnehmen. Fliichten Sie
nun auf schnellstem Wege

Reparieren Sie unbedingt die beiden
Terradyns, um die Schlagkraft Ihrer
kleinen Armee zusétzlich zu erhdhen.
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DATENKRIS- zum Aufnahmepunkt (4). Lassen Sie sich dabei auf
TALL finden keine Kimpfe mit der Corporation mehr ein.

4. Requirieren von Ausrustung

Verfolger AB- TIPP 36: Verlieren Sie keine Zeit: Die Infanterie wird
SCHUTTELN

im KPW untergebracht, und los geht es nach (2), wo

schon die Transporter warten.
Fahren Sie zigig weiter Rich-
tung Nordosten. Den genauen
Standpunkt der Basis (3) sehen
Sie auf unserer Karte.

TIPP 37: Wihrend die Wissen-
schaftler ihrer Arbeit nachge-
hen, miissen Sie die Angreifer
so gut wie moglich unter Kon-
trolle halten. Setzen Sie den
KPW ein, um angeschlagene
Einheiten zu reparieren. So-
bald die Wissenschaftler wie-
der in die Transporter steigen,

Durchhalten ziehen Sie zum Aufnahmepunkt (4). Erneut kann

und FLIEHEN der KPW benutzt werden, um angeschlagene
Trucks zu reparieren. Halten Sie nicht an, damit Sie
nicht von den Artilleriegeschossen der Crayven-Ein-
heiten erwischt werden.

5. In die Dammerung

Magnus TIPP 38: Eilen Sie General Magnus (2) zur Hilfe. Er
HELFEN und seine Truppen werden im Verlauf der Schlacht

immer weiter nach Norden zie-
hen. Folgen Sie ihm, und erle-
digen Sie alle Feinde. Erst nach
mehreren Angriffswellen kon-
nen Sie zusammen mit Gene-
ral Magnus endlich die gegne-
rische Basis (3) ausheben.

6. Friihwarnsystem

TIPP39: Warten Sie bei (1) auf
die Transporter. Eventuell
werden die unterwegs von ei-
nigen Infanteristen angegrif-
fen. In diesem Fall sollten Sie
ihnen einige Einheiten zur
Unterstiitzung entgegenschi-
cken. Begeben Sie sich zu-
sammen mit den Transpor-
tern zum Auflenposten (2).
Die Ingenieure reparieren
hier die beiden angeschlage-
nen Terradyns.

TIPP 40: Bevor Sie sich auf die
Hauptbasis stiirzen, sollte die
gegnerische Energiezufuhr
lahmgelegt werden. Zerstoren
Sie den kleineren Posten (3),
um einen Grofiteil der feind-
lichen Verteidigungsanlagen
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TEMPLER
einsetzen

Stehlen Sie den Truck, und eskortieren
Sie ihn vorsichtig zum Punkt (1).

Truck
STEHLEN

Panzer
OPFERN

Einige Panzer missen leider geopfert
werden, um das heimtiickische Minen-
feld bei (2) gefahrlos zu Uberwinden.

Geschiitze
VERNICHTEN

ARI-FEUER
beachten

auszuschalten. Jetzt kénnen Sie in den Stiitzpunkt
(4) eindringen und schlieflich das Frithwarnsys-
tem im Nordwesten der Anlange vernichten.

7. Wichtige Fracht

TIPP 41: Ab sofort stehen Thnen mit Raketen bewaff-
nete Templer zur Verfiigung. Stellen Sie die im Kon-
figurationsmentii auf »defen-
siv, und Sie haben eine
enorm wirkungsvolle Waffe
gegen feindliche Geschiitze
und Panzer. Nutzen Sie diesen
Vorteil aus, um die Basis (2)
unter Beschuss zu nehmen.
Achten Sie dabei darauf, dass
die kostbaren Templer nicht
von gegnerischer Infanterie
angegriffen werden.

TIPP 42: Der weifde Laster ent-
hilt wichtige Fracht und darf
wihrend der Schlacht nicht
zerstort werden. Stehlen Sie den Truck, und eskor-
tieren Sie ihn zuriick zum Aufnahmepunkt (1). Auf
halber Strecke treffen Sie auf Major Thomas, dessen
KPW unbedingt zerst6rt werden muss.

8. Ketzerbrot

TIPP 43: Nehmen Sie auf jeden Fall ein Squad Luft-
abwehrpanzer mit in diesen Einsatz. Ziehen Sie bis
zur Briicke vor dem Aufden-
posten (2). Der Ubergang ist
vermint; schicken Sie die Luft-
abwehrpanzer voraus, um die
verborgenen  Sprengkdrper
hochgehen zu lassen. Keine
Sorge: Die Panzer brauchen
Sie in dieser Mission nicht.

TIPP 44: Heben Sie zunichst
die Stellung (2) aus. Ziehen Sie
dann weiter, und zerstéren Sie
die Tanks (3) und die Gebiude
(4) in der Crayven-Corporation.
Die Trucks fahren im nérdlich
gelegenen Canyon auf und ab.
Schalten Sie die ebenfalls kurz und schmerzlos aus.

9. Wandern mit Waffe

TIPP 45: Nehmen Sie zwei Artillerie-Einheiten und
zwei Squads Templer in Thr Team auf. Ziehen Sie
mit Threr gesamten Armee zur Feindbasis (2). So-
bald der dufiere Teil der Basis in Reichweite Threr Ar-
tillerie gelangt, sollte die Armee anhalten. Feuern Sie
nun mit der Artillerie auf den dufieren, erhohten Be-
reich. Dadurch kénnen Sie die meisten der dort in-
stallierten Geschiitze problemlos beseitigen.

TIPP 46: Wenn Sie die Verteidigungsanlagen zerstort
haben, koénnen Sie die Basis stiirmen. Die gréfite Ge-
fahr innerhalb des Stiitzpunktes sind die feindlichen

Ground Control

Dank gezieltem Artilleriefeuer lhrerseits
stellt das erhdhte Verteidigungssystem

der Basis (2) kein Problem dar.
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Geschiitze. Bleiben Sie unter
allen Umstinden immer in Be-
wegung, und schalten Sie die
Artillerie-Einheiten grundsétz-
lich zuerst aus. Wenn der Stiitz-
punkt zerstort ist, begeben Sie
sich mit dem KPW nach (3).

10. Vier Briicken
zZu weit

TIPP 47: Konzentrieren Sie sich
bei der Teamkonfiguration
vor Einsatzbeginn auf durch-
schlagskriftige Hoverdyns. Ver-
nichten Sie zunichst bei (2) al-

Armee le Feinde. Jenseits der Briicke teilen Sie Thre Einhei-
AUFTEILEN ten in zwei moglichst gleiche Gruppen auf. Jede kiim-

Sammeln Sie Ihre Truppen bei (2), um
die Gegnerhorden zu besiegen.

mert sich um eine der Briicken
im Norden (3) und Siiden (4).

TIPP 48: Wenn beide Gruppen
die Schlucht tiberquert haben,
sollten Sie sich zuriickziehen.
Versammeln Sie Thre Armee
vor der Briicke (2). Keiner der
jetzt anstirmenden Feinde
darf diese Briicke tiberqueren
und den westlichen Karten-
rand erreichen. Konzentrieren
Sie Ihre ganze Feuerkraft des-
halb jeweils auf eine gegneri-
sche Einheit, und erledigen Sie

Zuriick nach durch dieses geballte Feuer alle Angreifer. Nachdem
WESTEN diese Attacke abgewehrt ist, konnen Sie nach Osten
ziehen und bei (5) die letzten Feinde vernichten.

Beziehen Sie vor der ersten Briicke Stellung, um konzentriert zu feuern.

1. Kraftquelle

Nicht TIPP 49: Setzen Sie das erste Landungsschiff bei (1)
ANHALTEN ab, und ziehen Sie zum Stiitzpunkt (2). Halten Sie
im Canyon nicht an, um nicht von der Artillerie er-
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Achten Sie im Canyon auf feindliches

Ground Control

wischt zu werden. Die Basis im
Osten muss zerstort werden.

TIPP 50: Setzen Sie das zweite
Landungsschiff bei (2) ab, so-
bald Sie die Méglichkeit dazu
haben. Reparieren Sie alle
Einheiten, und ziehen Sie mit
dem gesamten Trupp durch
den Canyon nach Westen.
Kampfen Sie sich den Hiigel
hinauf bis vor die Tore der

Hauptbasis (3). Hier ent-

Ausharren
und
UBERLEBEN

PARKER
helfen

oder (4) absetzen. Die neuen Truppen miissen un-
verziiglich nach Norden marschieren. In der Basis
selbst gibt es mehrere Einginge zu bewachen, wes-
halb Sie Ihre Armee aufteilen sollten. Nun miissen
Sie einige Zeit durchhalten, ohne dass Thr KPW oder
der Stuitzpunkt zerstort werden.

14. Verzweiflungsangriff

TIPP55: Ziehen Sie mit den Truppen aus dem ersten
Landunggschiff (1) nach Westen zu Major Parker
(2). Erledigen Sie die einzelnen Feinde, und stiir-
men Sie dann den Posten (3) zusammen mit Threr

Artilleriefeuer — in Bewegung bleiben!

Hauptbasis
AUSHEBEN

Keine ZEIT
verlieren

brennt eine heftige Schlacht.
Sie werden dabei zwar einen Grofiteil Threr Trup-
pen verlieren, aber die Hauptsache ist, dass alle
Feinde erledigt werden. Im Stiitzpunkt selbst be-
finden sich nidmlich nur noch wenige Geschiitze
und gegnerische Einheiten, die Thnen keine Pro-
bleme mehr bereiten sollten.

12. Heimlicher Auftakt

TIPP 51: Zichen Sie sofort gegen die feindliche Basis
(2). Sie haben etwa fiinf Minuten Zeit, bevor der
Feind Verstirkung erhilt. Zer-

Die groRe Basis sollte von zwei Seiten

neuen Verbiindeten. Da auch
sie in einem KPW sitzt, kann
sie Thre angeschlagenen Ein-
heiten und Thren eigenen
KPW reparieren. Nutzen Sie
diesen Vorteil aus.

TIPP56: Setzen Sie die beiden
anderen Landungsschiffe im
Osten ab, und ziehen Sie ge-
gen die Stellung (4). Die ist
enorm stark bewacht, decken
Sie das Areal deshalb schon

Sie haben nur wenige Minuten Zeit, um
den Stiitzpunkt (2) zu zerstdren.

storen Sie zunichst die Artille-
rie-Geschiitze, und werfen Sie
dann alles in die Schlacht, was
Sie haben. In der Zwischenzeit
konnen Thre Aerodyns bereits
beginnen, die Gebdude zu
bombardieren. Das spart Zeit
und lenkt den Gegner ab.

TIPP 52: Wenn Sie den Stiitz-
punkt ausgehoben haben,
miissen Sie sich sofort zum
feindlichen Konvoi (3) begeben
und seine Eskorte erledigen.

ESKORTE Auch dabei ist keine Zeit zu verlieren, weil die Ver-
ausschalten stirkung des Gegners bereits im Anmarsch ist.

13. Winterwunderland

AufSenposten TIPP53: Warten Sie einige Minuten in der Basis (1),
IGNORIEREN bis Sie Hilferufe von einem der AuRRenposten erhal-
ten. Ignorieren Sie ihn einfach, und bewegen Sie sich

Die Aulenposten (2, 3, 4) sind
— ignorieren Sie ihre Hilferufe.
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unwichtig

nicht von der Stelle. Im Verlauf
der Mission werden Sie noch
mehrmals Notsignale von den
Stellungen (2), (3) und (4)
empfangen, die Sie aber eben-

'_ falls nicht beachten. Es wiirde

zu viel Zeit kosten, immer wie-
der Verstirkung zur Rettung
nach Siiden zu schicken.

TIPP 54: Wenn Sie die ersten
Angriffswellen zurtickgeschla-
gen haben, kénnen Sie die rest-
lichen Landungsschiffe an ei-
nem der Auflenposten (2), (3)

gleichzeitig angegriffen werden.

Im OSTEN
angreifen

PARALLEL
angreifen

TRUPPEN-
KONFIGU-
RATION

K&mpfen Sie sich langsam nach Norden
vor, und halten Sie Ihren KPW lieber
vorsichtig im Hintergrund.

einmal aus sicherer Entfer-
nung mit Artilleriefeuer ein,
bevor Sie in den Aulenposten eindringen. Sie wer-
den in der Schlacht zwar viele Einheiten verlieren;
wenn Sie jedoch am Ende als Sieger hervorgehen,
ist der Einsatz schon so gut wie tiberstanden.

TIPP57: Der Rest der Mission besteht darin, die sechs
Zielgebdude (auf der Karte blau eingezeichnet) zu
zerstéren. Dringen Sie deshalb von Osten und West-
en her in die Hauptbasis ein, und schalten Sie alle
Gegner aus. Es ist nur noch geringe Gegenwehr zu
erwarten. Sie kénnen die Mission in Ruhe beenden.

15. Der letzte Tanz

TIPP58: Nehmen Sie in diese Mission nur gut gepan-
zerte Einheiten mit, etwa Heavy Hoverdyns. Trup-
pen, die weniger aushalten, stellen Sie am Besten auf
»defensiv«. Luftabwehr-Hoverdyns sind zudem ein
Muss gegen die Aerodyns der Corporation.

TIPP59: Um hier zu bestehen,
sollten Sie mit Threr Armee
den Weg durch die Basis eb-
nen. Halten Sie also das KPW
Ihre Luftabwehr im
Hintergrund, und riicken Sie

und

damit erst nach, wenn keine
unmittelbare Gefahr mehr be-
steht. Lassen Sie das KPW aber
auch nicht zu weit zuriick, da-
mit es nicht von feindlichen
Aerodyns zerschossen wird.
Allgemein gilt: Langsam vor-
gehen, um die Sdule (2) sicher

zu erreichen.
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