Die Sprawler-Kampagne

Dark Reign 2 Tipps & Tricks

Dark Reign 2

Der zweite Teil der in Ausgabe 8/2000 begonnenen Losung. Diesmal zeigen

wir der JVB in zehn Missionen, wo der Echtzeit-Hammer hangt.

ie zweite Kampagne von Activisions Echtzeit-
D Strategiespiel Dark Reign 2 ist geringfiigig

schwerer als die erste. Mit unserer Lésung
sollten Sie trotzdem nicht auf Probleme stof3en.

Kampagne 2: Sprawlers

O

Kapitel 1:
Angriff auf Wachgebdude Nr. 13

Basis beim TIPP1: Die Strafle fiihrt direkt zum Sendezentrum
TAELONFELD (1), wo Sie den Auftrag erhalten, eine Basis aufzu-
bauen. Errichten Sie in unmittelbarer Nihe des

Taelonfeldes Hauptquartier,
Raffinerie, Solarphalanx und
Garage. In letzterer produzie-
ren Sie einen zweiten Kollektor.
TIPP 2: Eine neue Konstruktions-
einheit errichtet eine Kaserne,

die wiederum je fiinf Rumbler
und Dimonen rekrutiert. Damit
geht’'s gegen die gegnerische
Raffinerie. Danach legt ein etwa
doppelt so grofler Trupp die
Tanks beim Kraftwerk (2) in
Schutt und Asche.

Kapitel 2: Die Riickkehr der Togra?

Priester zum TIPP 4: Errichten Sie eine Basis, die Sie mit Geschiitz-

SIEGEL posten sichern. Ein zweiter Kollektor beutet das zwei-
te Feld aus. Ein Trupp aus je etwa
funf bis zehn Gogos, Rumblers

Kapitel 1: Zerstoren Sie das Kraftwerk
des Gegners bei (2).

O

und Damonen zerstort schlief3-
lich die Basis hinter dem nord-
ostlich gelegenen Berg, stofdt
zum Priester (1) vor und eskor-
tiert ihn zum Siegel (2).

Kapitel 3: Wer braucht
die Wachter?

TIPP5: Nehmen Sie die Restbasis
am Ende der Schlucht (1) in Be-
sitz, und errichten Sie Solarpha-
lanx und Hauptquartier. Garage
Basis wieder und Kaserne folgen, nach einen Hauptquartierup-
AUFBAUEN grade auflerdem noch Sarkologie und Scaverhiitte.
Weitere Kollektoren beschleunigen den Kapitalfluss.

Kapitel 2: Nachdem der Priester be-
freit ist, wird er zum Siegel eskortiert.
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TIPP 6: Wenn das kostbare Tae-
lon zur Neige geht, st6fit ein
Trupp aus zehn bis 15 Gogos,
ebenso vielen Bodentruppen so-
wie einigen Scavers und Voo-
duns zur gegnerischen Basis (2)
vor und legt sie in Triimmer.

TIPP7: Produzieren Sie wihrend
des Angriffs Nachschub, vor
allem Gogos, den Sie gleich zum
Ziel schicken. Vorsicht: Sobald
die Feindbasis nicht mehr steht,
miissen Sie fiir funf Minuten

Kapitel 3: Sie miissen die Relaissta-
tion vor Angreifern schiitzen.

gegnerische Flieger davon abhalten, die Relaisstation
(2) zu demolieren. Nehmen Sie Gogos zur Abwehr.

Kapitel 4: Streifzug am Fluss

Felder im TIPP 8: Die Schlucht fiihrt zur Basis, wo Sie ein Kom-
SUDEN mandozentrum und die restlichen fehlenden Ge-
erobern hiude errichten. Néchstes Ziel sind die Rohstoff-Fel-
der im Siiden, die Sie mit einem
Trupp aus etwa 15 Gogos, eben-
so vielen Infanteristen, einigen

Disruptorkanonen und Skor-
pionpanzern befreien.

TIPP 9: Eine durch Geschiitze ge-
deckte Raffinerie beginnt den
Rohstoffabbau, wihrend Sie
zwei grofie Flotten zusammen-
stellen: eine aus etwa 20 Pa-

trouillenbooten, die andere aus

Kapitel 4: Attackieren Sie die Basis
am besten von zwei Seiten.

ebenso vielen Gogos. Die Boote
greifen (unter stindiger Produk-
tion von Nachschub) den Geg-
Angriff von ner iiber die Bucht (1) an, die Gogos gehen im Siid-
ZWEI SEITEN osten (2) an Land und attackieren die Basis von der
anderen Seite. Wenn Sie in Bedrangnis geraten soll-

ten, locken Sie Thre Gegner ins Feuer der Boote.

Kapitel 5: Geistiges Eigentum
KAl beim TIPP10: Errichten Sie Thre Basis zwischen den beiden
Taelon Taelonfeldern, sichern Sie sie nach Norden, und be-
ginnen Sie die Rohstoffférderung. Das nichste Feld
wird freigekdmpft und bekommt eine eigene Raffi-
nerie und Verteidigungssysteme. An dieser Stelle
konnen Sie auch einen Kai errichten.
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TIPP11: Ein Verband aus je zehn
Vultures, Gogos und Booten
bricht auf, um die gegnerischen
Hifen zu zerstéren. Nichstes
Ziel ist die Basis beim Taelon-
feld; Raffinerie und Geschiitze
werden errichtet, Tragfliigelern-
ter ibernehmen die Ernte. Zer-
storen Sie die Basis nach und
nach. Mit Leviathan-Booten feu-

Kapitel 5: Mit Hilfe der Leviathans ge-
langen Sie zum Forschungszentrum.

ern Sie tief ins Feindesland.
TIPP12: Uber die Bucht (1) grei-
fen Sie nun die Hauptbasis an

Vorstof$ ins und sorgen fiir Nachschub. Dringen Sie ins For-
ZENTRUM  schungszentrum (2) vor, und sdubern Sie es mit Hil-

fe der Leviathans von Gegnern. Nun bringen Sie ei-
nen Scaver zu den Juggernauts, zerstéren die restli-
che Basis sowie die Krafttiir und bringen einen der
Juggernauts zum Evakuierungspunkt (3).

Kapitel 6: Zaster fiir Judas

TIPP 13: Sie haben 30 Minuten
Zeit, um den gegnerischen An-
fithrer bei (1) auszuschalten.
Halten Sie sich also nicht mit zu
vielen Gebiuden auf, sondern
errichten Sie nur Garage und
Kaserne. Beide brauchen zudem
ein Upgrade. Beschleunigen Sie
die wichtige Taelonernte mit
drei weiteren Kollektoren.

Kapitel 6: Diesen Auftrag schaffen Sie
nur mit Scharfschiitzen, die den Chef
der Judas erledigen.

Vorsicht:

TIPP 14: Bauen Sie nun wie {ib-
lich eine moglichst grof3e Streit-
macht auf, dazu gehoren dies-
mal auch Scharfschiitzen und
Skorpionpanzer. Die Schiitzen benétigen Sie gegen

VERMINTES  die feindlichen Judas-Einheiten, die Skorpione gegen
Geldnde! die stationiren Geschiitze. Achten Sie darauf, dass
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Tipp 15: Die Scharfschiitzen stirzen sich auf den
Judas-Anfiihrer und ignorieren die Geschiitze.

Sie immer einige billige Bodentruppen vorausschi-
o cken, da das Gelén-
# de vor Thnen stark
vermint ist.
TIPP 15: Kimpfen
Sie sich bis vor die
gegnerische Fes-
tung vor, und sam-
meln Sie dort Thre
Truppen, bevor Sie
zum endgiiltigen
Vernichtungsschlag
" ausholen. Die re-
guliren Einheiten
greifen nun die
zahlreichen Geschiitztiirme an, die Thnen sonst das
Vorankommen erschweren. Wenn die Verteidi-
gungsanlagen so abgelenkt sind, kénnen die
Scharfschiitzen vorriicken und das Feuer auf den
Chef der Judas (1) konzentrieren.

Kapitel 7: Der Pfortner

TIPP16: Errichten Sie eine Basis
mit allen Schikanen und um-
fangreicher Verteidigung. Bauen
Sie alle Gebiude voll aus, ernten
Sie mit mehreren Kollektoren.
Wenn die Rohstoffe zur Neige
gehen, kimpft ein Trupp die
nichsten Felder frei. Dort ziehen

Kapitel 7: Die Falkenstatuen sollten
Sie erst ganz zum Schluss und mit
allen Einheiten angreifen.

Zuerst die
ENERGIE

LEVIATHANS
gegen die
Tiirme

SCAVER
repariert
Gogo

SCHUTZIN
voraus

Tipp 18: Unsere Leviathans nehmen aus der Entfer-
nung die Falkentiirme auseinander.

Sie rasch eine Raffinerie nebst
Geschiitzen zur Verteidigung
hoch und setzen die Ernte fort.
TIPP 17: Eine aus allen drei
Schiffstypen bestehende Flotte beseitigt jeden Wider-
stand auf dem Gewisser, halt sich aber von den Fal-
kenstatuen (1) fern. Ein Trupp aus den wichtigsten
Bodentruppen ver-
0 sammelt sich der-
weil vor der Hoch-
ebene (2) und zer-
stort die Energie-
versorgung bei (3).,
danach die Basis.
TIPP 18: Wenn die
Basis sich in Luft
aufgelost hat, be-
A seitigen Sie auch
" den letzten Wider-

stand. Zu guter

Letzt sammeln Sie
Thre verbleibenden Truppen, und schicken sie gegen
die beiden Falkenttirme (1). Am wirkungsvollsten
sind dort Leviathans mit grof3er Reichweite.

Kapitel 8: Der Weg nach drauf3en
fithrt durch die Mitte

TIPP 19: Thr kleiner Trupp riickt vor bis ans Ende des
Ganges und beseitigt unterwegs Gegner und Schlan-
genbiester. Links geht’s weiter. Nach jedem Kampf
repariert der Scaver den Gogo, der stets in der ersten
Reihe kimpft und immer wieder beschidigt wird.
TIPP 20: Zerstoren Sie die Kontrolltafel (1), und neh-
men Sie den Priester und die Scharfschiitzin ins
Team auf. Diese Dame {iiber-

nimmt nun die erste Reihe und
erledigt die meisten Gegner
schon aus der Ferne. An der
nichsten Abzweigung halten Sie
sich links und treffen bald auf ei-
nen Trupp Judas-Einheiten (2).

TIPP 21: Beide Trupps folgen je-
weils ihrem Gang, bis sie aufein-
andertreffen. Postieren Sie Ihre

Einheiten im Raum vor dem

Kapitel 8: In den Katakomben treffen
Sie auf Verstarkung, mit deren Hilfe
Sie das Ziel erreichen.
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Ziel (3), und locken Sie die Bése-
wichte mit Threm Gogo einzeln
ins vernichtende Kreuzfeuer.



TELEPORTER
zum Taelon

Kapitel 9: Exodus

TIPP 22: Errichten Sie eine Basis, und beginnen Sie
den Abbau des Taelonfeldes. Sichern Sie die Basis
nach Norden hin ab, und deh-

nen Sie Thren Einflussbereich
tiber das nichste Feld aus. Mit
einigen Gogos und Judas-Ein-
heiten nehmen Sie den Telepor-
ter ein, sichern das westliche
Taelon gegen Angriffe und er-
richten eine Raffinerie mit Ver-
teidigungssystemen.

TIPP 23: Ein grofierer Trupp Ih-
rer Einheiten befreit das Feld

Kapitel 9: Besetzen Sie die vier Ver-
teidigungskontrollen, und bringen Sie
einen Scaver zum Kern.

VERTEIDI-
GUNG
besetzen

HAFEN
errichten

nordlich der Basis, sichert die er-
ste Verteidigungskontrolle (1)
und tiberrennt die gegnerischen
Stellungen nordlich des groflen
Feldes. Sichern Sie die zweite Verteidigungskontrol-
le (2), und stoflen Sie unter stindiger Produktion von
Nachschub zu Nummer (3) und (4) vor.

TIPP 24: Falls sich Thre Devisen dem Nullpunkt ge-
fihrlich nihern, sollten Sie die auf dem Weg lie-
genden Felder nutzen, um Ihr Konto aufzufiillen.
Errichten Sie einen Hafen, bauen Sie eine Flotte
auf, und zerstoren Sie die gegnerischen Schiffe so-
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HAUPTBASIS
plattmachen

Gegnerischen
ANSTURM
abwehren
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wie den Hafen. Nun kénnen Sie einen Scaver un-
beschadet zur Fusionskontrolle (5) bringen.

TIPP 25: Stellen Sie nun eine schlagkriftige Armee
zusammen, und sammeln Sie die Truppen bei der
letzten Verteidigungskontrolle. Stoffen Sie in Rich-
tung gegnerische Basis vor, und beginnen Sie Thr
Zerstérungswerk mit der Energieversorgung im
Norden. Eliminieren Sie jede Gegenwehr.

Kapitel 10: Der Niedergang der Erde

TIPP 26: Sobald Sie mit der Evakuierung Ihrer Trup-

pen beginnen, stromen feindliche Einheiten aus

dem Tor (6), die vom Fusionsreaktor ferngehalten

werden miissen. Positionieren Sie die Reste Threr
Flotte beim Reaktor.

TIPP 27: Errichten Sie direkt vor
dem Tor eine Reihe von Ge-
schiitzen, die die einfallenden
gegnerischen Fahrzeuge aufhal-
ten. So sollte es moglich sein, die
feindliche Offensive im Keim zu
ersticken. Nach einiger Zeit kén-
nen Sie die Einheiten durch das
Tor evakuieren. Wenn das letzte

Fahrzeug durchgefahren ist, ha-

Kapitel 10: Schiitzen Sie den Kern vor
dem gegnerischen Ansturm.

ben Sie auch die letzte Kampag-

ne siegreich beendet.
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