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Losung: Dark Omen

Zombies zuriick in die Gruft!

Dark Omen

Soldnerfiihrer aufgepafRt: So machen Sie aus Untoten Knochenmehl.

ie angekiindigt, tobt der Kampf gegen
den Dread King diesen Monat bis zum
bitteren Ende. Die ersten sieben Schlach-

ten von Dark Omen (Electronic Arts) haben wir
schon letzte Ausgabe gelost. Nun widmen wir uns in
aller Ausfiihrlichkeit der kniffligen Hauptkampagne.

Das magische Juwel

MISSION 8: Die Untoten warten schon hinter den er-
sten Hiigeln und Biischen auf Opfer. Bilden Sie des-
halb am Siidrand eine Reihe und locken Sie die Krea-
turen mit der Reiterei aus den Verstecken. Wie {ib-
lich verfolgen die Gegner das erste Regiment, das sie
entdeckt. Mit gefihrlichen Einheiten, wie Schwert-
kriegern und Wights, umkreist die Kavallerie ein
paar Hindernisse, wihrend die anderen Truppen die
Verfolger unter Beschufs nehmen. Wenn die Zau-
berpunkte zur Neige gehen, warten Sie eine Weile,
bevor Sie sich ins nichste Gefecht stiirzen. Das
Wight-Regiment im Norden fiihrt das Banner des
Mutes mit sich, und sollte deshalb unbedingt besiegt
werden — das Banner ist gegen Untote ideal!
MISSION 9: Halten Sie sich bei der Truppenaufstel-
lung 6stlich des Weges. Die Kavallerie tiberrennt kur-
zerhand die Bogenschiitzen auf der éstlichen Wald-
seite. Die Fernkdmpfer haben ein weites Schufdfeld
nach Westen, insbesondere auf den fiesen Schama-
nen. Nach Norden und Stiden sichert je ein Infante-
rie-Regiment die Stellung ab. Die Gegner nihern
sich von alleine, wobei selbst die Riesenkrabbeltiere
keine grofle Gefahr darstellen.

MISSION 10: Artille-
rie, Armbrustschiit-
zen und Magier su-
chen direkt unter-
halb des Hangs
Deckung. Von (1)
aus wird mit je zwei
Nahkidmpfern tiber
beide Flanken ein
schneller Schlag ge-
gen die nordliche
Ork-Horde (2) ge-
fithrt.
ment mufl dabei
den Big"Uns aus- Mission 10: Die Ork-Horde (2) mit
weichen und die einem schnellen Schlag vernichten.
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Bogenschiitzen stellen, um ihnen méglichst friih das
Blitzbanner abzujagen. Freie Regimenter machen
sofort wieder kehrt, um die Fernkdmpfer vor einem
zweiten Ork-Stofitrupp aus dem Stiden (3) abzu-
schirmen. Die restlichen Einheiten (1) feuern inzwi-
schen auf die sich ndhernden Gegner, um die Stel-
lung nérdlich der Strafse zu halten. Der Schamane
steht dabei ganz oben auf der Abschufliste der Kano-
niere — keine Sorge, irgendwann trifft ein Schufs. Oh-
ne Verzug gehen die Nahkdmpfer zum Angriff gegen
die beiden Bogenschiitzenregimenter (3) tiber.
MISSION 11: Die Verteidiger der Hexentiirme wagen
gleich zu Anfang einen kithnen Ausfall. Nah- und
Fernkidmpfer bilden eine Linie am Feldrand, um die
erste Welle der Griinhiute abzufangen. Danach be-
schieflen Kanonen die Bogenschiitzen oberhalb des
Kliffs, bis diese beim Néherriicken scheitern. Wenn
kein Ork mehr in Reichweite ist, provoziert ein Vor-
stofd mit einer billigen Einheit einen zweiten Ausfall.
Er besteht aus drei Boarboyz-Rotten, von denen eine
das Schild des Ptolos bei sich trigt. Dieses Regiment
darf auf keinen Fall entkommen. Zuletzt folgt ein
weiterer Vorstof von einem billigen Regiment gegen
die Geschiitze. Nach dem Kampf kann entweder die
imperiale Artillerie oder der Granatwerfer behalten
werden. Wihlen Sie den Morser, da er iiber eigene
Regimenter hinweg feuern kann und somit keine ei-
gene Sichtlinie zum Ziel benétigt.

MISSION 12: Die Artillerie wird im Nordosten po-
stiert. Uber die Schlucht hinweg zerlegt sie die Bo-
genschiitzen und den Vampirgrafen. Der teleportiert
sich jedoch immer wieder an die gleiche Stelle in Si-
cherheit. Spiter konnen ihn dort ein paar Elitetrup-
pen mit magischen Waffen abfangen. Zuvor riumt
die Truppe aber erst langsam den Weg durch das
Dorf tiber die Furt frei. Die Kavallerie geht voran,
scheucht ein paar Untote auf und lockt sie in eine
vorbereitete Auffangstellung. Achtung: Die Wraiths
sind gegen nicht-magische Angriffe immun. Nun ist
der Weg zum Schlof} frei, und die Komtess iiber-
reicht aus Dankbarkeit das Herz der Trauer.
MISSION 13: Hier triigt der Schein: Die ersten Gegner
sind schnell besiegt, aber der Graf hilt die meisten
seiner Truppen noch in der Hinterhand zurtick. Falls
die Armee nach Norden zieht, gerit sie in eine Falle
und wird von drei Seiten angegriffen. Daher dringt
nur ein billiges Regiment, ausgestattet mit dem
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Schild des Ptolos, fiir kurze Zeit bis tiber den Schie-
nenstrang nach Norden vor, um die Wraiths im
Nordwesten anzulocken. Wenn diese vernichtet sind,
kommen immer neue Gegner nach. Den Abschluf}
bildet ein Regiment Wights. Jetzt stehen nur noch
ein paar Skelettbogenschiitzen auf ihren knochigen
Beinen. Sobald Graf Carstein auf einen Sprung vor-
beischaut, wird er sofort angegriffen. Mit dem Stab
von Jet sind die Flammenschidel giinstig geworden,
und der Zauberer sollte sie reichlich austeilen.

Die Hand von Nagash

MISSION 14: Zu
Beginn dieser
Schlacht geht es
sofort den Ork-Bo-
genschiitzen (1-3)
an den Kragen.
Unsere Kavallerie
stiirmt direkt auf
(1) los. Wiitende
Oger, gedeckt von
Zweihindern,

Mission 14: Nutzen Sie den FluRver-
lauf zu Ihrem Vorteil.

greifen (2) an. Artillerie und Armbrustschiitzen
schieflen tiber den Fluf hinweg (3). Wahrenddessen
fangen Magier und notfalls Infanterie alle Gegner ab,
die sich der Stellung von (4) oder (5) aus ndhern. Von
(3) kommt spdter noch eine Rotte Boarboyz tiber die
Furt geritten. Nach der Schlacht kann man an einem
Angrift auf ein Lager der Griinhdute teilnehmen (Mis-
sion 15) und dabei die Oger dazu bewegen, sich dem
Feldzug anzuschlieflen. Wer es jedoch eilig hat, reist
ohne sie direkt weiter nach Kislev (Mission 16).

MISSION 15: Es
lohnt sich nicht,
in das Lager (1)
zu stiirmen, um
das Goblin-Gold
zu sichern. Dies
ruft nur Fanati-
ker aus den Rei-
hen der Nachtgo-
blins
Plan. Setzen die
sich dann Rich-

auf den

Mission 15: Das Lager (L) mit Fern-
kampfern angreifen.

tung (2) ab, krabbeln einem aus den umliegenden

Wildern (3) auch noch ein paar Riesenspinnen in
den Riicken. Besser ist es, sich auf die Aufstellungs-
zone zu konzentrieren und die attackierenden Gob-
lins von Fernkdmpfern beschieflen zu lassen.

Die Infanterie hilt an einer Flanke die Spinnen (3)
zuriick, an der anderen machen Sie bei Bedarf Aus-
fille hinter den Baumen hervor. Gefihrlicher sind
die Orks, die als ndchstes aus dem Héhleneingang
(4) und den Wildern (3) quellen. Vor allem der Scha-
mane beschwort oft einen griinen, alles zerstamp-
fenden Riesenfufd. Die ersten Big’ Uns fithren aufler-
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dem das Banner der Arkanen Wache mit sich. Grei-
fen Sie sie daher mit konventionellen Waffen an,
denn Magie kann hier nichts ausrichten.

MISSION 16: Unter Ausnutzung der ganzen Breite
des Steilhanges erklimmen drei gute Nahkdmpfer
moglichst schnell die unterste Serpentine, um die er-
sten Zombies in die Zange zu nehmen. Sofort wagen
weitere Truppen den Aufstieg und riicken massiv ge-
gen den nichsten Feind vor, bis das gefihrliche Ka-
tapult der schreienden Schidel erreicht ist. Die Mér-
ser versuchen derweil, das Feuer der Bogenschiitzen
zu erwidern. Mutig: Der Feuermagier teleportiert
sich, ausgeriistet mit Stab von Jet und Banner der
Wut, neben das Katapult und verbrennt es kurzer-
hand - dann flieht er sofort wieder. Sobald die
Hauptmacht den zweiten Hang erreicht hat, formiert
sie sich neu, damit sie den weiter oben auf der Lau-
er liegenden Gegnern nicht unvorbereitet entgegen-
tritt. Um sich die Unterstiitzung seiner Wolfe fiir die
Dauer der Kampagne zu sichern, sollte man spater
mit Ragnar auf die Jagd nach Trollen gehen (Mission
17). Enttduscht man den alten Kumpan, geht es bei
Mission 18 weiter.

MISSION 17: Die Troll-Jagd bereitet keine grofRen Pro-
bleme: die Truppe macht es sich auf der Osthilfte
des Huigels gemiitlich. Simtliche Fernkidmpfer ge-
niefen die Aussicht von der Kliffkante herab auf die
anstiirmenden Trolle. Wagt es einer, seitlich den Hii-
gel zu erklimmen, stoppt ihn Infanterie, und die Ka-
vallerie fillt ihm in den Riicken. Ragnars Wolfe ma-
chen zum Schluf noch einen Ausflug in die Ebene
hinunter, um auch die letzten Biester anzulocken.
MISSION 18: Diesmal machen die Untoten keine An-
stalten, von selbst anzugreifen. Anstatt blindlings
vorwirts zu stiirmen, locken Sie die Gegner aus der
Reserve. Die Artillerie postiert sich ganz im Nord-
osten und dezimiert die ersten beiden feindlichen
Regimenter. Die anderen Einheiten bilden derweil
eine Verteidigungslinie neben den Artillerie-Trupps.
Sobald der Feuermagier genug Magiepunkte hat, tele-
portiert er sich hinter das Katapult der schreienden
Schidel, 14Rt drei Feuerbille los und verschwindet
wieder. Nun fithlen sich die ersten Untoten genétigt,
gegen die Verteidigungsstellung anzurennen. Ein
weiterer Besuch des Magiers und die Vernichtung
des Katapults tritt dann die zweite Welle los. Ein Re-
giment Skelettkrieger bringt dabei das Sturmschwert
mit. Zum Abschluf bleibt den Armbrustschiitzen die
Aufgabe, die verbliebenen Bogenschiitzen von Hiigel
zu Hiigel tiber maximale Distanz zu vernichten.
MISSION 19: An der Ostseite der Anhohe verschanzen
sich die Einheiten und wehren den ersten heftigen
Ansturm ab. Die Kavallerie-Regimenter postieren
sich seitlich und fallen den Angreifern in den Riicken.
Stillstehende Untote ohne Feindberiihrung sind idea-
le Ziele fur eine Feuersbrunst. Sobald die Kavallerie
ein Stiick weit nach Norden reitet, stiirmen die
Kampfwagen der lebenden Leichname heran. Jetzt
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sind nur noch wenige Untote bei der Hand von Na-
gash im Norden verblieben. Um ihnen den Garaus zu
machen, gehen sdmtliche Truppen zum Angriff tiber.

Der schwarze Gral

MISSION 20: Alle Gegner kommen nacheinander den
Paft von Norden herunter. Man muf sie nur am En-
de des Tales gebtihrend in Empfang nehmen. Beson-
ders effektiv ist hier der Feuermagier mit der Spruch-
kombination »purpurner Schwarm« gefolgt von
»Flammensturm«. Spater kann man einer Einladung
zur Lichtung der Kénige folgen (Mission 21A) oder
weiter nach Mousillon reisen (Mission 21B).

MISSION 21A: Wenn die Kriegsmaschinen der Ge-
genseite zerstort sind, 16st der erste Treffer auf einen
weiteren Feind den Angriff der Untoten von Norden
und Osten aus.
Die Attacke schei-
tert aber an der L-
férmigen Vertei-
digungsstellung
(siehe Bild). Die
Reiterei hat wih-

Mission 21: Die Kanone beharkt das
westliche, der Morser das dstliche
Katapult.

renddessen Gele-
genheit, ein paar
Skelettbogen-
schiitzen zu tiberfallen. Nach der Schlacht bittet ein
Baummensch (der wohl méchtigste Einzelkimpfer im
Spiel) um Hilfe. Wer mitihm geht, kommt zu Mission
22A, wer ablehnt, liest bei Mission 22C weiter.
MISSION 21B: Der Morser stellt sich im Siidosten auf
und beharkt gemiitlich alle sichtbaren Ziele. Sobald
es sicher ist, zieht ein Kundschafter 6stlich der Miih-
le zum Bach und erspiht die letzten Gegner, die sich
auf der Insel verbergen. Sobald auch diese eliminiert
sind, besetzen Sie unter Fithrung der Armbrust-
schiitzen die Insel in einem Rutsch und bereiten den
letzten auftauchenden Untoten in der Furt ein nas-
ses Grab. Als nichstes steht eine heftige Balgerei mit
Orks und Goblins (Mission 22B) oder die sofortige
Weiterreise nach Mousillon (Mission 23) auf dem
Programm — Sie haben die Wahl.

MISSION 22A: Drei starke Einheiten blockieren den
ostlichen schmalen Anstieg auf die Anhéhe. Was der
inzwischen duflerst michtige Feuermagier nicht ver-
brennt, wird von sidmtlichen Fernwaffen zersiebt
und scheitert spitestens beim Aufstieg am Steilhang.
Ein Infanterie-Regiment nimmt gemeinsam mit ei-
nem Kavallerie-Trupp die wenigen Feinde in die
Zange, die iber den westlichen Abhang die Anhéhe
erklimmen. Kommen keine Opfer mehr nach, wird
es Zeit, dem Nekromanten und seinen wenigen ver-
bliebenen Verteidigern einen Besuch abzustatten.
Weiter geht’s nun mit Mission 23.

MISSION 22B: Sobald die anriickenden Infanterien ge-
schwicht sind, brechen die stirksten Kavallerien bis
zur Steinschleuder im Osten durch. Der Schamane
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greift bevorzugt die Reiter an und sollte deshalb schnell
tiberrannt werden. Von Nordosten und Siidosten er-
halten die Orks weitere Verstirkungen, die sich der Rei-
he nach ausschalten lassen. Es folgt die Mission 23.

MISSION 22C: Nach (1) hin schotten Sie die Wald-
schneise gegen die Angreifer ab. Der Feuerzauberer
stoppt und versengt dabei die gefihrlichen Skelett-
reiter. Von (2) aus
nihert sich ein
Vampirgraf, und
aus Richtung (3)
erhalten die Un-
toten noch weite-
re Verstirkun-
gen. Nach etwas
Vorarbeit durch
unseren Morser
kann die Lich-
tung (4) mit ein

Mission 22C; Ist die Lichtung (4) frei,
kénnen lhre Reiter vorstiirmen.

paar Reitern von den Schiitzen befreit werden.
MISSION 23: Thre Armee bezieht eine ausgedehnte
Stellung und vernichtet auf Distanz das erste Katapult
und die Skelettbogenschiitzen. Unter Fithrung der Pi-
stoliere wird danach die nordwestliche Ecke erstiirmt.
Eine Reiter-Abteilung dringt dabei bis zu den Kata-
pulten durch. Gelingt dies nicht, hilft der Zauber.
MISSION 24: Aus einer sicheren Stellung zwischen
den Hiusern heraus werden die ersten Bogenschiit-
zen vertrieben. Eine Kavallerie provoziert mit zwei
Vorstofen je eine Angriffswelle der Verteidiger. Da-
bei darf sie nicht zu weit vordringen, um nicht die
Aufmerksambkeit der schwarzen Gralsritter auf sich
zu ziehen. Spiter arbeiten Sie sich durch die Schiit-
zen an die Ritter heran und vernichten sie durch ei-
nen kombinierten Angriff von allen vier Seiten.
MISSION 25: Die Kanoniere bauen ihre Waffen in der
Mitte und soweit nérdlich wie moglich auf (1). Der er-
sten Welle legt man Feuersbriinste in den Weg, um-
geht sie mit der
Kavallerie und
fillt ihnen in den
Riicken. Danach
findet der Dampf-
panzer Zeit, die
Skelettschiitzen
hinter den Pyra-
miden (2 und 3)
zu vernichten.
Wihrenddessen
zerbréseln Kano-
ne und Marser die Bogenschiitzen (4, 5) und die Mu-
mien im Zentrum (6). Wenn dann das vordere Kata-

Mission 25: Sobald der Dread King (8)
auftaucht, stiirzen sich alle auf ihn.

pult und die Bogenschiitzen (7) dran sind, wird der
Dread King (8) richtig sauer und greift personlich in die
Schlacht ein. Ist er mit vereinten Kriften besiegt, wer-
den durch einen VorstoR ins Zentrum (6) die letzten
Mumien begraben. Danach miissen Sie nur noch die
restlichen Katapulte (9 und 10) zerstéren.
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