Aktuell Titelstory: Commandos 2

Taktik-Tiefgang und F‘elgraﬁk

Acht Elitekampfer K -

brechen a‘l'f, um es

im Zweiten Weltkrieg
den Nazis zu zeigen.
GameStar hat den Hersteller
Pyro in Madrid besucht,
um den potentiellen
Echtzeit-Hit erstmals

unter die Lupe zu nehmen.
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ienstag, 8. Februar 2000:

Fiir einen Abend wird
ein Kinosaal in Madrid zum
Nabel der Spielewelt. Auf der
Leinwand rennen Elitekdmp-
fer geduckt durch fein ge-
zeichnete Landschaften, iiber-
rumpeln ahnungslose Wa-
chen, rattern mit Panzern in
feindliche Stiitzpunkte und
liefern sich Feuergefechte mit
Wehrmachts-Soldaten. Zum
ersten Mal zeigen die spani-
sche Software-Firma Pyro
Studios und Publisher Eidos
voll spielbare Missionen aus
Commandos 2, dem Nachfol-
ger zum Hit von 1998. Teil 2
soll mehr Action, mehr Tief-
gang und mehr Charaktere
enthalten, und doch anders
werden als der Vorginger.
Chefdesigner Gonzo Sudrez:
»Commandos 2 ist ein neues
Spiel. Wir haben darauf ge-
achtet, dafl es Spielern des
ersten Teils gefillt, aber die
Unterschiede sind grof.«

Im Untergrund

Die Verwandtschaft zum po-
puliren Vorlidufer steht Com-
mandos 2 trotzdem deutlich
in die Bits geschrieben. Zur
Zeit des Zweiten Weltkriegs
kommandieren Sie auf Sei-
ten der Alliierten eine kleine
Untergrundtruppe aus hoch-
spezialisierten Kimpfern. Die
Elitesoldaten werden immer
dann aktiviert, wenn ein be-
sonders heikler Einsatz auf
der Tagesordnung steht. Ein
politischer Gefangener muf
aus einem deutschen Hoch-
sicherheitsgefingnis befreit
werden? Ein U-Boot der
Kriegsmarine darf nie die
Werft verlassen? Kein Pro-
blem fiir Thre Spezialisten.
In Echtzeit schicken Sie bis
zu acht Kimpfer (darunter
Scharfschiitze, Dieb und
Spionin) tiber isometrische
Karten und schalten gegneri-
sche Soldaten aus — und zwar

Titelstory: Commandos 2

Das festgefrorene‘Schlachtschiff ist ein perfektes Ziel fur Ihr Team. 7

moglichst, ohne dabei ent-
deckt zu werden. Denn Heim-
lichkeit ist des Untergrund-
kiampfers oberste Pflicht, statt
blindwiitigem Ballern ist tak-
tisches Vorgehen gefragt.

Entscharfung

Keine Frage, die Elitesoldaten
von damals hatten’s nicht
leicht, aber mufite deshalb
auch Commandos so schwer
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sein? Diese Frage stellten sich
viele verzweifelte Spieler des
ersten Teils, waren doch spi-
tere Einsdtze nur noch von
Profis zu 16sen. Die happigen
Missionen will Pyro im Nach-
folger durch spielerische An-
derungen entschirfen. So soll
Commandos 2 einen Schufl
mehr Action verpaRt bekom-
men. Kimpfe miissen Sie
nicht mehr um jeden Preis

Auf Demo-CD

Video-Special:

* Besuch bei
Pyro

« Spielszenen zu
Commandos 2

Die Nazi-
Wachen laufen
prompt in den
Hinterhalt; Von
der Terrasse
des Fachwerk-
hauses erdffnen
unsere Verbiin-
deten das Feuer.
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Wo unser Panzer hinschie

-

Rt, wachst

vermeiden, ein Feuergefecht
kann auch mal von Vorteil
sein: Aufgeschreckte Gegner
lassen sich in Hinterhalte
locken, in denen verbiindete
Soldaten (auch das eine Neue-
rung) schon mit der Waffe im
Anschlag warten. Thre Krie-
ger sind robuster geworden
und halten nun eine ganze
Weile langer im Kugelhagel
durch. Durch die entschirf-
ten Kdmpfe sollen Speicher-
und-Lade-Orgien der Vergan-
genheit angehéren, Sie kon-
nen sich nun auch mal einen
falschen Schritt erlauben.

kein Gras mehr. Dri
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nnen sitzen nun zwei Mann.

Hausbesuche

Vorbei sind die Zeiten stindi-
ger Freiluftmissionen — Thre
Soldaten diirfen nun auch Ge-
biude betreten und von in-
nen erforschen. Sobald sie
durch eine Tiir gehen, schaltet
das Spiel von der 2D-Grafik
der Aulenwelt in eine rotier-
bare 3D-Ansicht des Hauses
an. »In Gebiuden ist es un-
moglich, einen einzigen Ka-
merawinkel zu finden, der al-
les zeigt«, erklirt Gonzo
Sudrez die zwei unterschiedli-
chen Grafikmodi, »deswegen

Wunschzettel an Pyro

Commandos 1 gehorte zu den popularsten Spielen von
1998. Wir wollten in einer Online-Umfrage wissen: »Welche
Verbesserungen wiinschen Sie sich fiir Commandos 27«

Grafik
aufpolieren: 7%
Bessere KI: 7%

Einfachere
Steuerung: 10%

Dynamische
Kampagne: 15%

Sonstige

Wiinsche: 11%

Team selbst zusam-
menstellen: 4%

Soll leichter
sein: 26%

Neue Soldaten/
Waffen: 20%

Fazit: Leichter und abwechslungsreicher soll Commandos 2

drehen wir die Gebiude.«
Den richtigen Ausschnitt be-
stimmt der Computer auto-
matisch, Sie miissen sich
nicht um das Ausrichten der
Kamera kiimmern.

Weil die Gegner nicht in
Haiuser hineinsehen kénnen,
wirken die Gebidude wie un-
abhingige Zonen, in denen
Sie sich verstecken koénnen.
In Stadtszenarios schlagen
Sie sich so vorsichtig von
Haus zu Haus bis zum Ziel-
ort durch, anstatt die schwer
bewachte, gefihrliche Haupt-
strafle zu nehmen. Gebiude
bieten einen weiteren Bonus:
Der Scharfschiitze 6ffnet
Fenster und legt sich dort auf
die Lauer; so hat er ein besse-
res Schufifeld auf drauflen
patrouillierende Wachen.

Klettern und Hangeln

In der Landschaft von Com-
mandos gab es zwar jede
Menge schick gezeichneter
Objekte, spielerisch waren die
aber nicht von Bedeutung.
Das soll sich kiinftig dndern.
Thre Soldaten werden viel 6f-
ter mit der Umgebung inter-
agieren und mehr Gegen-
stinde zu ihrem Vorteil ein-
setzen kénnen. So gibt es Ma-
sten, die Thr Kampfer erklet-
tern kann, und Telegrafen-
leitungen, an denen er tiber
Fliisse hangelt. Im kiihlen
Nafs diirfen Sie nun auch un-
tertauchen, dann blendet das
Spiel auf eine automatisch
rotierende 3D-Ansicht des
FluRbetts um. In Hausern
entdecken Sie gelegentlich
Safes, die Thr Dieb knacken
darf. Auch die bekannten
Nachschubkisten sind wieder
mit von der Partie.

Schlauere Gegner

Wenn die eigenen Leute dazu-
lernen, sollen die Gegner nicht
zu kurz kommen; Pyro will or-
dentlich an der kiinstlichen In-

gelférmigen Blickwinkel, den
Sie per Mausklick einblenden
kénnen. Wenn einer Threr
Leute in das Sichtfeld eines
Soldaten gerat, schligt der
Alarm. Die Feindtruppen ken-
nen nun ihre Umgebung und
nutzen sie besser aus. Bei-
spielsweise versteckt sich ein
Gegner schon mal hinter Fel-
sen oder Mauern vor heftigem
Gewehrfeuer. Zudem sollen
Wachen auch abseits ihres
Patrouillenpfads nach dem
Rechten sehen, wenn sie ei-
nen lhrer Leute hinter der
nichsten Ecke vermuten.
Gonzo Suarez legt allerdings
groflen Wert darauf, dafd der
Computergegner fair bleibt:
»Die KI wird keinerlei Vortei-
le haben. Wenn der Compu-
ter mehr sehen kann als der
Spieler, macht das Spiel kei-
nen Spafd mehr.«

So sehen die 3D-Héuser von innen aus. Oben
ist der Green Beret in eine Bar geplatzt,
unten knackt der Dieb gerade einen Tresor.

werden — daran arbeitet Pyro bereits. Nur eine dynami-

sche Kampagne wird es wohl nicht geben. telligenz feilen. Nach wie vor

haben alle Wachen einen ke-
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Die schonsten
Landschaften

Gibe es einen Wanderpokal
fur die schonste Pixelgrafik,
wiirde ihn im Moment noch
Age of Empires 2 halten;
angesichts der bildhiibschen
Szenarien in Commandos 2
konnte Microsoft die Tro-
phiée aber schon mal versand-
fertig machen. Die gezeich-
neten Isometrie-Landschaf-
ten wurden im Vergleich
zum Vorginger noch mal
kriftig aufgebohrt. Sie fech-
ten um ein schneeverkruste-
tes Schlachtschiff, das im
ewigen Eis steckengeblieben
ist, schleichen durch an-
heimelnde Fachwerkhiuser
deutscher Dorfer und ducken
sich ins Unterholz dichter
Palmenwilder. Alle Bauwer-

ke sind nun deutlich grofRer
und detaillierter. Durch die
ausladenden Gebiude kon-
nen Personen leicht verdeckt
werden; deshalb 1483t sich die

Weil die zum Appell angetre

wl - Al
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tenen Soldaten (1) gerade abgelenkt sind, kann unser Green Beret (2) sich schnell in einer der
Huitten (3) verstecken. Die gezeichneten Gebaude (4) sind zerstérbar, wenn explosive Fésser (5) in der Néhe stehen.

Karte nun in 90-Grad-Schrit-
ten drehen. Menschen und
Fahrzeugen hat Pyro gleich
die dritte Dimension verpaf3t:
Alle beweglichen Objekte
sind Polygonmodelle; dem-

entsprechend fliissig bewe-
gen sich die 3D-Figuren {iber
die Pixel-Landschaft.

Zwei-Mann-Panzer

Besonders spannend wird’s,
wenn einer lhrer Helden

in einem Fahrzeug Platz
nimmt. Inzwischen haben
fast alle Charaktere den Fiih-
rerschein in der Tasche. Der
Fuhrpark hat sich nicht grof3
verdndert: Sie lenken Jeeps
und LKWs, Panzer und Boo-

te. Zu langsame Feindsolda-
ten koénnen Sie nun auch
iiberfahren. Die Kettenunge-
tiime kann nach wie vor nur
ein einziger Spezialist steu-
ern, der Fahrer. Um das volle
Zerstorungspotential eines

Interview mit Gonzo Sudrez

GameStar Habt ihr Vorbilder fiir das
Szenario von Commandos gehabt?
Suarez Ja, aber keine Spiele. Als wir mit
dem ersten Commandos angefangen
haben, gab es nichts Vergleichbares; es
gab Echtzeit-Strategiespiele, aber keine
Echtzeit-Taktik. Wir haben uns deshalb
typische Kriegsfilme als Vorbild fiir die
Stimmung des Spiels genommen, fiir
die Personen wollten wir einen Zinnsol-
daten-Look ritberbringen.

GameStar Wird das Spiel einfacher?
Suéarez Ja. Die Lernkurve wird viel fla-
cher ausfallen als im ersten Teil; der war
sehr hart, zugegeben. Diesmal steigt der
Schwierigkeitsgrad langsamer. Es liegt
aber in der Natur des Spiels, daR es kniff-
lige Situationen gibt, und das wird sich
auch in Commandos 2 nicht dndern.

GameStar Welchen Sinn hat die Unter-
wasser-Ansicht? Ich sehe ja nicht mehr,
was an der Oberfliche passiert.

Suarez Richtig, aber du kannst ein
neues Kamerafenster 6ffnen, um die
Wachen an Land im Auge zu behalten.
In der Unterwasser-Perspektive wird
man spezielle Taucheinsitze l6sen.
GameStar Wird man sich die Charakte-
re fiir jede Mission aussuchen kénnen?
Suarez Dartiber denke ich gerade nach;
vielleicht machen wir das. Manche Mis-
sionen kann man nur mit bestimmten
Personen 16sen, die wird der Spieler
dann aufjeden Fall mitnehmen miissen.
GameStar Werden die Helden im Laufe
des Spiels besser werden?

Suarez Nein. Ich will alle Elemente ver-
meiden, die das Erlernen des Spiels zu-
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Gonzo Sudrez (37)
war Projektleiter von
Commandos und des
Addons. Er ist
Chefdesigner fiir
Commandos 2.

sdtzlich erschweren. In einem Tak-
tikspiel ist es viel wichtiger, die Kontrol-
le tiber das Geschehen zu behalten.
GameStar In Commandos 2 sterben
nach wie vor eine Menge Leute...

Sudrez Ja, aber das Té6ten steht nichtim
Vordergrund. Wenn du in unserem
Spiel jemanden umbringst, wird das
nicht noch mit spektakuldren Animatio-
nen belohnt. AuRerdem kann man alle
Missionen jetzt auch lsen, ohne einen
einzigen Soldaten zu téten.
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destens einer Mission sollen Vi d eo- sp e Ci a’ auf cD
Wir haben unseren Besuch bei Pyro
auf Video festgehalten; die Prisenta-
tion des Echtzeit-Knallers Comman-
dos 2 gibt’s auf unserer Demo-CD zu
sehen. Im Video erklaren wir lhnen
noch mehr Einzelheiten und zeigen
erstmals Spielszenen — erleben Sie

Thre Kimpfer deshalb aus-
nahmsweise mal etwas be-
schiitzen diirfen: Die Nazis
fithren nimlich einen grof}
angelegten Angrift auf Thre
Stellung durch. Solche Ver-
teidigungsschlachten gewin-
nen Sie nur, wenn Sie die

Die Briicke am Kwai soll gesprengt werden. Der Green Beret erkundet per Jeep die Lage.

Panzers zu nutzen, mufd
auflerdem noch ein zweiter
Mann in den Blechbauch
schliipfen; der feuert dann
die schlagkraftige Kanone ab.

Europa
ist nicht genug

Klar, als Mitglied einer Spe-
zialtruppe riskiert man stin-
dig sein Leben. Aber dafiir
bekommt man auch die Welt

zu sehen. Die Einsitze

fithren Thr Team rund um

den Globus. Neben Europa
stehen als Krisengebiete die
Arktis, China, einige Pazifik-
inseln und sogar die hohe
See auf dem Einsatzplan. Auf
dem Meer infiltrieren Sie
einen ausgewachsenen Flug-
zeugtriger; Thre Leute hu-
schen sowohl oben an der
salzigen Luft als auch unter
Deck herum. Besonders viel-
versprechend klingt ein
Szenario, in dem Sie den
Film Die Briicke am Kwai

Hilfe verbiindeter Soldaten-
trupps in Anspruch nehmen,
die auf manchen Karten zu
finden sind. Diese Schiitzen
lassen sich zwar nicht direkt
steuern, nehmen aber Befeh-
le von in der Nihe stehenden
Charakteren entgegen. Sechs
Anweisungen, von »Gegner
angreifen« bis » Stellung ver-
teidigen, diirfen Sie geben.
Mit dieser Unterstiitzung las-
sen sich treffliche Hinterhal-
te legen: Ein einsamer Held
bringt als Lockvogel ganze
Feindscharen zu den lauern-
den Hilfstruppen.

Taktisches
Deathmatch

Wer auf Teamwork schwort,
wird sich tiber den Multi-
player-Modus von Comman-
dos 2 freuen. Wie im ersten

Teil tibernimmt jeder Mit-

Pyros Elitekimpfer in Aktion!

spieler einen oder mehrere
Soldaten, dann stiirzen Sie
sich gemeinsam in die Mis-
sionen. Pyro denkt im Mo-
ment auch iiber einen Modus

nachspielen. Thre nach, in dem zwei Gruppen

Spezialisten sol- von Elitekimpfern gegenein-
ander antreten. Noch ist nicht

Klar, ob Thre Spezialisten wie

len zunichst die
englischen Ge-
fangenen aus ei- in Jagged Alliance — Deadly
nem japanischen Games unterschiedliche Zie-
Straflager befrei- le erreichen miissen. Pyro
en, bevor sie die
Eisenbahnbrticke
in die Luft jagen.

Endlich diirfen FluBbetten durchtauchen Sie in der 3D-Ansicht.

Sie auch die Dun-
Commandos 2

kelheit zu Thren Verbiinde-

ten zihlen: In Nachtmissio-
Genre: Echtzeit-Strategie Hersteller:  Pyro Studios
Termin: 4. Quartal 2000  Ersteindruck: Ausgezeichnet

Christian Schmidt: »Pyro hat sich die sanfte Kritik am er-
sten Commandos zu Herzen genommen und bessert kon-
sequent alle Schwachstellen aus: Das Spiel wird fairer,

die Grafik detaillierter, die Gegner werden fordernder und
die Aufgaben abwechslungsreicher. Das genial-spannen-
de Spielprinzip bleibt hoffentlich unangetastet. Echte Kon-
kurrenz fur das Echtzeit-Taktikspiel ist nicht in Sicht —

da prognostiziere ich schon mal einen sicheren Hit.«
|

will diese Entscheidung da-
von abhingig machen, ob die

Balance im Mehrspielermo-
dus dann noch stimmt.

nen kénnen sich die Kimp-
fer in Schatten driicken, um
nicht bemerkt zu werden,
hell erleuchtete Stellen sind
dafur strikt tabu.

Hilfe von aufRen

Die Karte laBt sich in 90-Grad-Schritten dreh
Hier sehen Sie zwei der vier Ansichten.

4 Immer nur Sachen kaputtzu-
n. machen, ist auf Dauer nicht
besonders erfiillend. In min-
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Das Spezialkommando stellt sich vor

Helden wie wir

In ein paar Tagen brechen wir auf zu unserem groRen Einsatz. Ich habe ein

68

Der Dieb

Das bin ich! Ich bin auf unse-
rem Foto nicht zu sehen — ir-
gendwer mufite ja die Kame-
ra auslésen. Die Jungs haben
mich vor einiger Zeit beim
Klauen in ihrem Lager er-
wischt. Und mich sofort ins
Team aufgenommen. Meine
Fahigkeiten, sagen sie, sind
einfach zu niitzlich.

Turschlésser sind kein Pro-
blem fiir mich, und ich kriege
jeden Tresor auf. Wenn’s sein
muf, schleiche ich mich so-
gar an einen Feind an und
klaue ihm seine Ausristung.
Drahtig, wie ich bin, kann ich
rennen, ohne den geringsten
Laut zu verursachen.
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Bild von uns gemacht - als Erinnerung, wenn wir wieder zurtick sind.

Der Green Beret

Unser Muskelprotz ist eine
echte Sportskanone. Er klet-
tert wie eine Gemse auf jede
Mauer und auf jeden Mast.
An Seilen hangelt er tiber den
tiefsten Abgrund. Vor allem
das Springen aus Fenstern
hat er intensiv gelibt.

Er muR aber auch gut trai-
niert sein, immerhin darf er
die gefihrliche Arbeit im Nah-
kampf erledigen: Wachen mit
dem Messer lautlos auszu-
schalten, bleibt meistens an
ihm hingen. Ein Gliick, daR er
mittlerweile den Fiihrerschein
und den Freischwimmer
nachgeholt hat, so kommt er
schneller ans Ziel. »
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Preview

Natasha

Ah, die geheimnisvolle Nata-
shal Mein Lieblingsthemal
Seit die Jungs die kiihle
Schénheit bei ihrem letzten
Einsatz aufgegabelt haben,
ist sie ein fester Bestandteil
unseres Teams geworden —
hatte auch keiner was dage-
gen. Natasha macht eine gute
Figur als Spionin (eine sehr
gute Figur, mochte ich sa-
gen!). Sie muf3 sich nicht mal
verkleiden, um Wachposten
abzulenken. AufRerdem kiim-
mert sie sich hingebungsvoll
um verletzte Teammitglieder,
mit ihrem Arztkoffer pappelt
sie uns schnell wieder auf.

Der Scharfschiitze

Der Junge hat den richtigen
Job erwischt! Er bleibt lieber
auflerhalb der Gefahrenzone
und zielt von fern auf die Wa-
chen. Logisch, daR sein Ge-
wehr weiter schieft als jede
andere Waffe. Ich verstehe
nur nicht, warum wir vom
Oberkommando immer so
verdammt wenig Munition
fiir das Teil bekommen. Neu-
lich hat er das Spezialtraining
fiir Inneneinsitze absolviert.
Dachfenster haben es ihm
besonders angetan, wie ich
gehort habe. Von dort aus
kann er perfekt auf drauflen
stehende Feinde zielen.

Der Taucher

Ohne die alte Wasserratte
hitten wir schon oft auf dem
Trockenen gesessen. Keiner
kann ein Schlauchboot so
schnell und lautlos paddeln
wie er. Praktischerweise tragt
er das Ding immer gleich mit
sich herum. Zusammenge-
faltet, versteht sich.

Wenn'’s ums Tauchen geht,
halt keiner von uns mit dem
Knaben mit. Kein Wunder, er
kann ja mit seinem Taucher-
anzug so lange unter Wasser
bleiben, wie er will, wiahrend
wir immer Luft holen mis-
sen. Seine Harpune ist eine
véllig lautlose Waffe.

Der Sprengmeister

Unter uns gesagt: So ganz
geheuer ist mir der Spreng-
meister ja nicht, mit seinem
Hang zu explosivem Zeug.
Aber er ist der einzige von
uns, der mit Sprengsitzen
richtig gut umgehen kann.
Egal, ob er den Stoff mit Zeit-
oder Fernziindern hochjagt.
Inzwischen baut er sich die
Ladungen sogar selbst, wenn
er das richtige Material fin-
det. Falls unser Taucher mal
ausfillt, kann der Sprengmei-
ster in die Bresche springen.
Sofern irgendwo ein Boot
herumliegt, paddelt er damit
ganz gut durch’s Wasser.

Der Spion

Der Typ links auf dem Foto
ist kein verirrter Zivilist, son-
dern unser Spion. Gib ihm
eine Uniform, und er spielt
die Rolle eines Offiziers mit
solcher Bravour, dafd jeder
Feind auf ihn hereinfillt.

Wir beide sind ein gutes
Team, um Gegner zu erledi-
gen: Er verwickelt den Ah-
nungslosen in ein Gesprich,
ich schleiche von hinten an
und schalte den Typen lautlos
aus. Nur mit der Ersten Hilfe
will unser Spion inzwischen
nichts mehr zu tun haben,
die Aufgabe hat er dankend
an Natasha abgegeben.
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Der Fahrer

Unser Fahrer kann mit so
ziemlich allem umgehen, was
sich bewegt. Also auch mit
Panzern, wo wir anderen pas-
sen miissen. Auerdem kann
er als erfahrener Mechaniker
im Team jedes mechanische
Gerét reparieren.

Ich glaube, er ist auch ein
ziemlicher Waffennarr. Wir
haben ihm aus Jux mal die
ungewdhnlichsten Waffen ge-
bracht, die wir finden konn-
ten; er hat auf Anhieb pro-
blemlos mit allen schieRen
kénnen. Erstaunlich. In Ge-
schitzstellungen ist er auch
ein Meister am MG.
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Geheimbericht: Ein komplettes Szenario

Einsatz unter Palmen

Begleiten Sie die Kommandos bei einer gefahrlichen Mission: Alle Kanonen-

und Flakstellungen auf dieser Pazifikinsel miissen zerstort werden.

Heimliche Landung . 3

Das Einsatzteam ist auf dem [
Sandstrand gelandet. Die Wa- | L
che am Geschiitz oben erle- |
digt der Taucher: Unbemerkt |
schwimmt er um die Klippe,
lauft den Abhang hinauf und
tiberrumpelt den feindlichen
Soldaten. Die Kanone wird
dann vom Fahrer sabotiert.

Versteckte Waffen

An der Nordseite der Insel
steht eine ganze Batterie von
Geschiitzen in einem unterir-
dischen Bunker. Von der See- 8
seite aus ist das Eindringen
unmoglich, nur ein einziger ¢
Schacht fiihrt in die Tiefe; den
mufl das Team aber erst in
einer der Hiitten finden.

72
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8 Von Haus zu Haus b /

Jetzt wird’s knifflig: Das Camp ‘ J\‘"

o . ri
_ wimmelt von Soldaten. ium » L.‘ i,

Gliick laufen alle feste Pat

lenwege ab, so daf sich das
Team durch geschicktes Timing
von Haus zu Haus vorarbeiten
kann. In Verkleidung kund-

i schaftet der Spion das Lager

aus und lenkt die Wachen ab.
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Ein unscheinbarer Eingang
filhrt nach unten zu den
Geschiitzen. Die wenigen
Wachen schaltet der Green
Beret lautlos aus, dann

kann sich der Fahrer um

die Kanonen kiimmern. In
den Kisten befindet sich
zusitzliche Ausriistung.
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Feuer frei

Das nichste Ziel liegt eine
Ebene tiefer und ist nur §
schwach bewacht. Wihrend
der Fahrer an der Kanone [
werkelt, legt sich der §
Scharfschiitze auf dem Pla- %
teau in Position. Von hier
aus kann er die Grasflache R
im Fadenkreuz behalten.

Gegenverkehr

Bose Uberraschung: Ein Ele-
fant blockiert die Briicke.
Das Tier lduft zwar davon,
wenn es durch einen Schu
aufgeschreckt wird, der
Lirm alarmiert aber auch
die Wache. Deshalb schaltet |
der Scharfschiitze erst alle !
Gegner im Umkreis aus.

Plijnderungstour

Im Inneren der Bambushiit-
ten macht das Team einen er-
freulichen Fund: Ein paar La-
dungen Dynamit liegen wie be-
stellt bereit, die der Spreng-
meister sofort an sich nimmt.
Die ubrigen Geschiitze auf
der Insel werden ab jetzt ein-

ra fiﬁbydié Luft gejagt.
o . - Y\'\ =
2 (7 . -

Kletterpartie

Damit die Flak gesprengt wer- 41
den kann, diirfen keine Gegner g

in der Néhe stehen; die wer- ¢
den sonst durch die Explosion !
aufgeschreckt. Weil am Strand
auch Soldaten patrouillieren,
klettert der Green Beret die
Seilmaschen hinunter und
~ schaltet die Feinde aus.

| Letzte Hiirde

Die letzte Kanonenstellung
& liegt am Strand. Weil die Wa-
.+ che auf freiem Feld steht, ist
Anschleichen unméglich. Der

Mission beendet

verkleidete Spion nihert sich
dem ahnungslosen Soldaten
und l6st das Problem per Gift-
spritze. Danach plaziert der
Sprengmeister seine Ladung.

Alle Ziele sind zerstort, jetzt
ist schnelle Flucht von der
Insel angesagt. Am Kai war-
tet ein Wasserflugzeug nur
darauf, gekapert zu werden.
Nachdem alle Teammit-

*

glieder an Bord sind, hebt : Ay
die Maschine ab — die Mis- #v . i %
sion ist erfiillt. R et ;
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