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Vorwort

Achtung — Stillgestanden! Es ist Zeit fiir einen
Wachwechsel. Im November 1995 brachten die
Westwood Studios und Virgin Interactive
Entertainment das Spiel Command & Conquer
auf den Markt — und es schlug ein wie eine
Bombe!

Command & Conquer entwickelte sich binnen
kiirzester Zeit zum erfolgreichsten Strategie-
spiel aller Zeiten und ist auch nach einem Jahr
immer noch nicht aus den Top Five der Ver-
kaufscharts verschwunden.

Piinktlich zum Weihnachtsgeschift 1996
haben uns Westwood und Virgin mit einem
groBartigen Nachfolger Command & Conguer —
Alarmstufe Rot begliickt.

Nattirlich haben wir es uns nicht nehmen las-
sen, auch zu diesem Superspiel wieder viele
Taktiken, Tips, Tricks, Informationen und
Cheats zusammenzusammeln, um lhnen auf
knapp 130 Seiten alles zu bieten, was Sie fiir
viele Stunden SpielspaB mit Command & Con-
quer — Alarmstufe Rot brauchen (das Spiel miis-
sen Sie sich aber schon noch kaufen!).

Kontakt:

Ach ja, wenn Sie uns elektronische Post zukom-
men lassen wollen, dann erreichen Sie uns
unter folgender E-Mail-Adresse:

72223.2633@compuserve.com

CompuServe-Benutzer konnen natiirlich auch
direkt an 72223,2633 schreiben oder uns im
Markt&Technik-Forum besuchen (GO GERMUT).
Wir freuen uns auf Thre Mails!
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Um was es in diesem Spiel eigentlich geht ...

Hier eine Kurzfassung der Vorgeschichte: Albert
Einstein erfindet 1946 die erste Zeitmaschine
und versetzt sich in der Zeit zuriick zu dem
Moment, an dem Adolf Hitler aus dem Geféang-
nis entlassen wird (er saB wirklich im Geféng-
nis, von 1923 bis 1924, wegen eines Putschver-
suches ...). Albert Einstein schiittelt Adolf Hitler
die Hand und zieht ihn im Zeitstrudel mit sich,
wohin bleibt unklar. Mit dieser Begebenheit
dndert sich die Geschichte. Es hat in dieser (fik-
tiven) Zukunft kein Drittes Reich gegeben und
keinen zweiten Weltkrieg. Statt dessen gewann
die Sowjetunion unter Josef Stalin an Macht,
und Deutschland wurde Teil der Alliierten. Ein
Konflikt der Sowjetunion mit dem westlichen
Verteidigungshiindnis, der Allianz, steht (in der
Gegenwart) unmittelbar bevor.

In der »Zeitlinie« des Spiels (Gegenwart) hétte
sich Stalin ausgezeichnet gehalten (Josef Stalin
1879—1953). Er wiére heute etwa n7 Jahre alt.
(Unsere herzlichsten Gliickwiinsche, der Mann
sieht aus wie das bliihende Leben ...) Wiirde
das Spiel 1946 spielen, hitte man Atomkraft-
werke und Navigationssatelliten (paBt also
auch wieder nicht ...). Na ja, es kimpfen sowie-
so Maschinen gegeneinander, denn es gibt
einen »Cyborg-Kriegsvertrage, an den sich
eigentlich alle Nationen halten (auch dieser
Vertrag ist eigentlich ein regionales Abkommen
fiir den deutschsprachigen Raum, denn im Rest
der Welt sind es keine Cyborgs, sondern Men-
schen ..). Uber das Fiir und Wider dieser

Nebensachlichkeiten wollen wir uns nicht
unterhalten, aber die fehlenden Videosequen-
zen werden in einem gesonderten Kapitel vor-
gestellt.

Zum leichteren Verstidndnis des zweiten Teils
dieser Saga laBt sich folgendes anmerken: Der
Adjutant Stalins ist niemand anders als Caine,
der Fiihrer der Bruderschaft von Nod, die im
ersten Teil eine bedeutende Rolle spielt (es
sind dort die »Bosen«). In der SchluBsequenz
der Sowjetseite bekennt sich Caine dazu, direk-
ten EinfluB auf die Geschichte genommen zu
haben, und tibertragt dem Spieler die Verwal-
tung Europas und eines groBen Teils von Asien,
bis die Bruderschaft von Nod willens ist, in den
Vordergrund zu treten. Also ist der zweite Teil
chronologisch betrachtet der erste in der Reihe
der Spiele.

Das mag zwar alles etwas ungereimt und kom-
pliziert erscheinen, aber verdammen Sie nicht
gleich alles, es ist nur ein fiktives Spiel. Und
iiberlegen Sie mal, was Sie in einer »herkémm-
lichen« Science-Fiction-Geschichte alles an
Ungereimtheiten finden kénnen.

Aber wir haben Sie jetzt lange genug von den
interessanten Dingen abgehalten, viel SpaB
beim Spielen!

Christian Schmidt & Peter Schmitz
Erde, Gegenwart, Dezember 1996



Danke!

Wir haben uns wirklich vorgenommen, dieses
Mal nicht wieder den Satz »Man kann ein sol-
ches Projekt nicht ohne die Hilfe vieler Leute
machen ...« zu verwenden, aber leider trifft
dieser Satz die Sache ziemlich genau. Also
mochten wir uns (weil wir den Satz ja vermei-
den wollen und Sie es sowieso schon wissen)
bei den folgenden Leuten einfach nur ganz
herzlich bedanken:

Bei Frau Ellissen, die das Projekt betreut hat
und auch diesmal nicht die Geduld verloren
hat.

Unser ganz besonderer Dank gilt diesmal
einer ganzen Reihe von Mitarbeitern der Firma
Virgin Interactive Entertainment. Im einzel-
nen sind dies: Herr Niirnberg von der Presse-
abteilung, der viele Wege fiir uns geebnet hat,
Herr Buro vom Projektmanagement fiir die
Unterstiitzung an der »Bug-Front«, Herr Weikert
fiir einige besondere Screenshots und den Mit-
arbeitern der Hotline fiir die Unterlagen zum
Karteneditor.

EINLEITUNG

Ein allgemeiner Dank an alle Benutzer des
Westwood Chats, vor allem an Eddy Peters fiir
dringend bendétigte Savegames. Unseren Fami-
lien, denn das Weihnachtsfest war etwas ver-
kiirzt ... Meiner (Peter) Traumfrau Caro, fiir ein
wundervolles Jahr 199s.

Der wunderbaren Person, die mich (Christian)
in eine »mood indigo«Phase stiirzte, mich aber
trotzdem aufbaute. Einigen Lesern unserer
fritheren Biicher fiir Hinweise verschiedenster
Art. Und schlieBlich: dem Weihnachtsmann von
Westwood und Virgin fiir dieses Spiel.

Die Autoren
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Was Sie in Deutschland nie zu sehen bekommen

Landsberg; Germany:
1924

Es ist ja in letzter Zeit haufiger passiert, daB
Spiele, die ziemlich blutig sind, von der Bun-
despriifstelle fiir Jugendgefihrdende Schriften
auf den Index gesetzt wurden. Dies bhedeutet
(nur nochmal zur Erkldrung), daB die Spiele
nicht mehr beworben und nur noch an Perso-
nen iiber 18 Jahre verkauft werden diirfen.
Nicht, daB sie verboten oder zensiert werden.
Nichtsdestotrotz bedeutet die Indizierung in
der Regel den kommerziellen KO fiir ein sol-
ches Spiel. Da die groBen Spiele heutzutage
unglaublich teuer in der Produktion sind, kann
es sich eine Spielefirma nicht leisten, den
lukrativen deutschen Markt zu verlieren. Damit

das Spiel also nicht Gefahr lduft, indiziert zu
werden, wird inzwischen oft eine spezielle
deutsche Version des Spiels produziert, die
unblutiger ist.

Im Falle von Alarmstufe Rot bedeutet dies,
daB man nicht, wie in der US-Version gegen
Menschen, sondern gegen Roboter kdmpft, wie
schon in Command & Conquer — Der Tiberium-
konflikt.

Leider reichte das den Leuten bei Virgin nicht,
sondern man beschloB auch, einige »heikle«
Zwischensequenzen herauszuschneiden oder
Szenen zu kiirzen, um der Bundespriifstelle kei-
nen AnlaB zu Kritik zu geben.

Leider sind diesen »Kiirzungen« auch Szenen
zum Opfer gefallen, die die Vorgeschichte und
den SchluB des Spiels interessanter und klarer
gemacht héatten.

Es ist miiBig, alle Szenen aufzuzihlen, die der
Schere zum Opfer gefallen sind, und eine Wer-
tung dieser Entscheidung fiir eine Kiirzung wol-
len wir hier auch nicht abgeben, aber einige
Bilder aus der US-Version, die Sie in der deut-
schen Version nicht sehen werden, wollen wir
Ihnen nicht vorenthalten.
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STEUERUNG

Die erweiterte Steuerung

Wir wollen hier nicht den Umgang mit der
Maus an Ihrem Rechner erklédren, oder das Rad
neu erfinden, sondern wir wollen noch einmal
auf die eingebauten »Extras« des Spiels hinwei-
sen, die das Spiel erleichtern. Wir haben nicht
vor, die Werkzeuge zu erldutern, sondern
deren Einsatz.

Teams bilden

Es ist ganz einfach, verschiedene Einheiten in
einem Team zusammenzufassen. Wahlen Sie
eine Reihe von Einheiten (es gibt zwei Méglich-
keiten: alle Einheiten in einem Gebiet nehmen
oder ein bestehendes Team erweitern), halten
Sie die Strg-Taste (auf manchen Rechnern die
Crt1-Taste) gedriickt, und driicken Sie die
gewtinschte Ziffer auf der Tastatur (1— 4).
Damit haben Sie ein Team gebildet. Driicken

der Zifferntaste aktiviert das Team. Das gleich-
zeitige Driicken der Alt-Taste und der entspre-
chenden Ziffer zentriert das Bild auf das ent-
sprechende Team.

Teams lassen sich auch erweitern. Wahlen Sie
das Team (Zifferntaste) aus, dann eine der
Shift-Tasten, und klicken Sie die Einheit an.
AnschlieBend bilden Sie einfach das Team noch
einmal neu. Sie werden sich sehr schnell an die
Teambildung gewohnt haben und sie dann auch
entsprechend zu schétzen wissen.

Gebiet beobachten

Was fiir Einheiten machbar ist, sollte auch fiir
Gebiete moglich sein. Es funktioniert fast
genauso. Die Belegung der Tasten betrifft nicht
die Ziffern, sondern die Funktionstasten F9 bis
F12. Sie zentrieren den Bildschirm mittels
Scrollen tiber dem gewiinschten Punkt und hal-
ten wieder die Strg-Taste gedriickt. Ein
Driicken der entsprechenden Funktionstaste
speichert die Ansicht. Sie kénnen nun durch
Betétigen der entsprechenden Funktionstaste
ohne Scrollen an die entsprechende Stelle
springen. Der Nutzen ist hoch, vor allem, wenn
Sie das Spiel »nur« in SVGA-Auflésung spielen.
Da ist auch die Ubersicht auf dem Radar so
schlecht, daB Sie sich immer wieder iiber obige
Funktion freuen. Besonders bei »gefahrdeten«
Stellen, an denen der Gegner hiufig angreift,
lohnt es sich, regelmaBig vorbeizuschauen.
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Formationen

Formationen sind wunderbar, um einen Angriff
zu koordinieren. In der Regel bewegt sich die
Formation mit der Geschwindigkeit der
langsamsten Einheit in der Formation. Ausnah-
me: Allianz-Schiffe werden schneller, wenn ein
Transporter im Verband mitfahrt (GriiBe von
den »Kéfern« — Bugs). Stellen Sie das Team so
auf, wie es Ihnen richtig erscheint, dann rufen
(oder bilden) Sie ein Team und driicken die
Taste F. Die Einheiten versuchen, sich nun nach
Moglichkeit immer wieder so aufzustellen. Ein
erneuter Druck der
Taste F lost die For-
mation wieder auf.
Die Formation ist
eine tolle Option,
die viele Probleme
des Vorgangerspiels 16st. Sie sollten sie deshalb
nicht vergessen.

]
Ny . F
A

Wach-Modus

Die Taste G (aus dem Englischen: G steht fiir
guard — bewachen, wachen) weist der aktiven
Einheit einen Bereich zu, in dem sie alles, was
Gegner ist, angreift. Kommt kein Gegner, dann
bleibt die Einheit stehen und widersteht auch
den Verlockungen, ihren Platz einfach zu ver-
lassen.

Im Wach-Modus ist nicht alles Gold, was
glidnzt, denn nicht alle Einheiten lohnen sich
fir diesen Modus. Hunde und Rak-Zeros emp-
fehlen sich zur Verteidigung der Basis gegen
Luftangriffe und Infanterie, aber die Hunde
helfen gegen Panzer nicht weiter. Uberlegen
Sie also, welche Einheiten Sie Wachdienst
»schieben« lassen.

Tanja ist iibrigens die einzige Einheit, die Sie
nicht in den Wach-Modus setzen kénnen. Bei
ihr miissen Sie schon immer dabeibleiben.

Feuerbefehl
Dies ist eigentlich ein »Verdeutlichungsbefehls,
der durch Druck der Strg (Ctr1)-Taste und

einen Klick mit der linken Maustaste ausge-
fiihrt wird. Die aktivierten Einheiten greifen
das gewdbhlte Ziel an, das eigentlich alles (inklu-
sive einem idyllischen Hiigel) sein kann. Ein-
heiten ohne Bewaffnung ignorieren den Befehl.

Der Befehl hat schon seinen Nutzen, denn der
Computer wahlt als Ziel oft nicht die Einheiten
aus, die Sie ganz gerne beseitigen wiirden. Mit
einem »Klick« 1Bt sich dieser Fehler jetzt kor-
rigieren. AuBerdem kénnen Sie auf diese Weise
z.B. eigene Minen oder andere unliebsame
Gegenstdnde beseitigen.

Fahrbefehl

Der Fahrbefehl ist das Aquivalent zum Feuerbe-
fehl. Die Kombination ist die Alt-Taste mit
einem Mausklick. Die Einheit versucht, die
angegebene Stelle unter (fast) allen Umstinden
zu erreichen. Wahlen Sie fiir diese Option mit
einem Kettenfahrzeug einen feindlichen
Cyborg aus, dann versucht Ihr Panzer, diesen zu
tiberrollen.

Als Spieler der Sowjetseite werden Sie diesen
Befehl schnell schitzen lernen. Dazu ein Bei-
spiel: Eine Gruppe Mammut-Panzer greift die
feindliche Basis an. Die fiihrenden Einheiten
halten an, weil sie unter BeschuB stehen. Nun
kann der Rest nicht weiter vorriicken, weil der
Weg blockiert ist. Nutzen Sie diesen Befehl,
dann riicken die Herrn Fahrer in den Panzern
weiter vor.

Verteilen
Ist eine Threr Gruppe in Schwierigkeiten, also
unter BeschuB von Lufteinheiten oder in
Gefahr, von Panzern iiberrollt zu werden, dann
kénnen Sie mit Hilfe der Taste X den Befehl
geben, die Gruppe aufzulésen und sich zu zer-
streuen. Eine Formation wird kurzzeitig aufge-
16st. Die Einheiten versuchen, ihren urspriingli-
chen Befehl wieder aufzunehmen. Manchmal
miissen Sie die Befehle wiederholen.

Behalten Sie diesen Verteidigungsbefehl im
Gedéchtnis, aber verlassen Sie sich nicht dar-



auf, daB Sie damit alle lhre Probleme losen
kénnen.

Stop

Hier braucht nicht viel gesagt zu werden: Bei
der Taste S handelt sich um die Nothremse, die
einen Befehl abbricht. Sie kénnen einen neuen
Befehl geben, miissen es aber nicht.

i Eskortieren
i Sie konnen Einhei-
ten auch »beschat-

ten« lassen. Die
Kombination Strg
(Ctr1), A1t wund

¥ Mausklick wihlt ein

: S i Ziel aus, das von
den aktivierten Einheiten eskortiert und ver-
teidigt wird. In der Regel werden Sie Erztrans-
porter beschatten lassen, aber tibertreiben Sie
es nicht. Ist die Eskorte zu groB, dann haben
Sie ein »Platzproblem«. Der Transporter ist so
sehr mit dem »Ausparken« beschéftigt, daB er
nicht mehr zum Sammeln kommt.

Wegpunkte

Wenn Sie mdchten, daB3 eine Einheit einen ganz
bestimmten Weg zu einem ganz bestimmten
Ziel fahrt, dann muBten Sie bisher die Einheit
»bei der Hand nehmen« und sie Stiick fiir Stiick
auf ihrem Weg begleiten. Dies kostete Zeit und
Ihre Aufmerksamkeit, die an der Front drin-
gender bendétigt wiirde.

Jetzt konnen Sie endlich einer Einheit einen
genauen Weg angeben, den sie nehmen soll.
Halten Sie dazu die Q Taste gedriickt, und
klicken Sie dann auf die »Wegpunkte«, die die
Einheit auf ihrem Weg zum Ziel passieren soll.
Schon fahrt sie ganz ohne Betreuung brav, wie
man es ihr gesagt hat.

Soll die Einheit allerdings wihrend ihres Weg-
es eine andere Einheit angreifen, miissen Sie
ihr zuerst »Stop« befehlen, bevor Sie den
Angriffsbefehl geben kénnen.

1. KAPITEL - STEUERUNG

Bild zentrieren
Die Pos 1-(Home-)Taste zentriert den Bild-
schirm auf der aktiven Einheit.

Bauhof zentrieren
Ein Druck auf die Taste H, und schon befindet
sich der Bauhof in der Mitte des Bildschirms.

Alle Einheiten wihlen

Mit £ wahlen Sie alle Einheiten auf dem Bild-
schirm aus und kénnen ihnen nun Befehle
geben, wie den Wach-Befehl oder den allge-
meinen GroBangriff.

Die nadchste Einheit markieren
Mit der Taste N wahlen Sie Ihre nichste Einheit
aus.

Eine Einheit zuriick
Mit B springen Sie eine Einheit zuriick.

Reparaturmodus

Durch Driicken der Taste T wechseln Sie auto-
matisch in den Reparaturmodus, um so ohne
Zeitverlust Gebdude reparieren zu kénnen.

Verkaufsmodus

Entsprechend dem Reparaturmodus schalten
Sie mit der Taste Y in den Verkaufsmodus, um
Gebédude zu verkaufen.

Radarbildschirme

Mit der Taste U kénnen Sie ohne die Maus
durch die verschiedenen Radarbildschirme
schalten.
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GEBAUDE

Die Gebdude

Wie schon im ersten Command & Conquer »Der
Tiberiumkonflikt« ist auch in Command & Con-
quer »Alarmstufe Rot« in vielen Missionen die
eigene Basis oft der Schliissel zum Sieg.

Sie bildet in der Regel die Keimzelle einer
jeden Operation, denn hier werden die finan-
ziellen Mittel beschafft und Einheiten fiir den
Kampf produziert. Ohne eine funktionierende
Basis ist kaum eine Mission in »Alarmstufe Rot«
zu l6sen (auBer sie ist speziell darauf ausgelegt,
daB man keine Basis bauen kann).

Die richtige Nutzung der Gebédude und Pro-
duktionsstdtten entscheidet tiber Sieg oder
Niederlage, und auch die Kenntnis von den
Moglichkeiten des Gegners ist wichtig, um
abschétzen zu kénnen, was fiir Probleme und

Hindernisse sich einem in den Weg stellen kén-
nen. Vergessen Sie nicht: »Wissen ist Macht!«

Gemeinsame Geb&dude

Einige Gebédude gibt es sowohl auf Seiten der
Alliierten als auch auf Seiten der Sowjets. Es
handelt sich sozusagen um die Grundausstat-
tung einer Basis mit Energie, Erzférderung und
-lagerung, Aufklarung und Einheiten-Produk-
tion.

Da diese Gebadude, wie gesagt, fiir beide Sei-
ten identisch sind, verzichten wir darauf, sie
fiir jede Seite separat vorzustellen und erledi-
gen das hier in einem Aufwasch.




Bauhof

Kosten: 2500

Energie: +/—0

Der Bauhof ist das Herzstiick
lhrer Basis, ohne ihn kénnen
Sie keine neuen Gebaude errichten. Ein Bauhof
148t sich nur von einem mobilen Baufahrzeug
(MBF) errichten, das jedoch ausschlieBlich im
Mehrspielermodus gebaut werden kann.

Die Wichtigkeit des Bauhofes kann nicht oft
genug unterstrichen werden, denn ein Gegner,
dessen Bauhof vernichtet wurde, ist schon fast
geschlagen. Dies gilt natiirlich auch fiir Sie,
weshalb Sie darauf achten sollten, den Bauhof
moglichst an Stellen zu errichten, die fiir geg-
nerische Einheiten nicht so ohne weiteres
zugénglich sind, oder Sie sichern ihn entspre-
chend durch Verteidigungsanlagen ab. Hegen
und pflegen Sie lhren Bauhof wie lhren Aug-
apfel, wenn Sie nicht sang- und klanglos unter-
gehen wollen! Stellen Sie am hesten immer
einen Invasor in die Ndhe, um im Notfall eine
Schnellreparatur durchfiihren zu kénnen.

Im Mehrspielermodus kénnen Sie ein Mobiles
Baufahrzeug bauen, sobald Sie tiiber die Waf-
fenfabrik und die Werkstatt verfiigen. Nach-
dem Sie mit zwei oder drei Bauhofen Gebaude
um ein Vielfaches schneller bauen koénnen,
kann es manchmal sehr praktisch sein, einen
weiteren Bauhof in der eigenen Basis zu errich-
ten. Die zweite Alternative ist es, eine neue
Basis irgendwo anders auf der Karte zu errich-
ten. Auf der einen Seite muB3 der Gegner sich
dann aufspalten, um beide Basen zu vernich-
ten, aber auf der anderen Seite miissen Sie Thre
Krifte auch aufteilen, um die zweite Basis zu
verteidigen. Die ganze Sache lohnt sich aller-
dings dann, wenn es z.B. darum geht, ein
groBes Edelsteinfeld schnell abzuernten, ohne
dafB die Erz-Transporter zu lange Wege zuriick-
legen miissen, oder als Ablenkung. Aber dazu
mehr im Kapitel Taktiken unter dem Punkt
Mehrspieler-Taktiken.

2. KAPITEL - GEBAUDE

Betonmauern
Kosten: 100
Energie: +/—o

Mauern aus Stahlbeton sind die einzigen Befe-

stigungsanlagen, die sowohl auf sowjetischer

als auch auf alliierter Seite gebaut werden kon-
nen. Sie stellen das Optimum an passiver Ver-
teidigung dar, denn sie kénnen weder von

Infanterie noch von Panzern iiberwunden wer-

den.

In den meisten Missionen sind die gegneri-
schen Festungen von langen Mauern umgeben,
die sie schiitzen sollen. Es empfiehlt sich
manchmal, dieses Vorbild nachzuahmen, aber
meistens beschrédnkt sich der Einsatz von Mau-
ern auf Spielerseite doch darauf, wichtige
Gebdude oder Einheiten einzumauern, um
ihnen zusétzlichen Schutz zu geben.

Der alte Trick, ganze Landstriche durch Mau-
ern oder andere Befestigungen abzusperren,
um Ruhe vor dem Gegner zu haben oder ihn
von seinen Ressourcen abzuschneiden, funk-
tioniert leider nicht mehr. Der Computer
schieBt sich durch Hindernisse hindurch, wenn
notig.

Cyborgfabrik
Kosten: 300
Energie: —20
Diese Fabrik ist im wahrsten Sinn des Wortes

die Schmiede lhrer Eliteeinheiten. In diesem

Gebdude werden sdmtliche Infanterieeinheiten

hergestellt. Wahrend es bei den Alliierten

Schiitzen, Rak-Zeros, Mechanobots, Spione,

Invasoren und D.LE.B.-Einheiten sind, produ-

zieren die Sowjets hier Schiitzen, Grenadiere,

Flammenwerfer und Invasoren.

In Mehrspieler-Missionen konnen Sie zusatz-
lich noch die neue Elitekdmpferin Tanja »pro-
duzieren«.

Je nach Art der Mission, kann die Cyborgfa-
brik ein entscheidender Schliissel zum Erfolg
sein oder eine eher untergeordnete Rolle spie-
len (je nachdem, ob Sie sehr schnell Einheiten




COMMAND & CONQUER - DER PROFI-GUIDE

brauchen, oder ob Sie die Zeit haben, Fahrzeu-
ge zu produzieren). Nichtsdestotrotz geht es
ohne Infanterie nicht, irgendwo wird sie immer
gebraucht. Naheres zu den Infanterieeinheiten
finden Sie im Kapitel »Einheiten«,

Erz-Raffinerie
Kosten: 2000
Energie: —30
Neben dem Bauhof ist die Erz-Raffinerie das

zweite unersetzliche Gebaude bei »Alarmstufe

Rot«. Die Erztransporter der Raffinerie sam-

meln Gold und Edelsteine von den Erzfeldern

des Spielfelds ein, die dann in der Raffinerie in

Geld umgewandelt werden.

Ohne wenigstens eine Fabrik bekommen Sie
kein Geld mehr, ohne Geld keine Reparaturen
und keine neuen Einheiten, also kénnen Sie die
Mission auch gleich aufgeben (es sei denn, Sie
bereiten den entscheidenden Schlag gegen den
Gegner vor). In den Anfangsmissionen reicht in
der Regel eine Fabrik, gegen Ende sollten es
zwei Fabriken und drei Transporter sein, damit
das Geld auch weiterhin flieBt. Die Raffinerie
ist in der Lage, 2000 Einheiten Erz zu lagern.
Weitere Uberschiisse miissen ausgegeben oder
in Silos gelagert werden.

Erzraffinerien stellen eines der beliebtesten
Ziele des Computers fiir Angriffe dar. Achten
Sie deshalb darauf, daB Ihre Raffinerien immer
einigermaBen gut verteidigt sind (auch gegen
Luftangriffe!), und wenigstens ein oder zwei
Einheiten in ihrer Ndhe stehen.

Des weiteren sollten Sie darauf achten, daB
Sie die Zufahrtswege zur Raffinerie nicht ver-
bauen, damit die Transporter méglichst schnell
entladen werden kénnen.

Zum SchluB noch ein paar Hinweise:

1. Sorgen Sie dafiir, daB lhre Erztransporter
immer am schuften sind, denn wenn sie nur
unbeschéftigt herumstehen, verdienen Sie
kein Geld.

2. Wenn sich in unmittelbarer Nahe der Raffi-
nerie kein Erzvorkommen befindet (Sie

sollten eine Basis ohnehin nur in der Nihe
von Erz- und Edelsteinvorkommen bauen),
wird Ihr Transporter nicht wissen, wohin er
fahren soll. Achten Sie also darauf, ihn
auch immer zur Arbeit zu schicken.

3. Manchmal kann es trotz der relativ hohen
Kosten sinnvoll sein, sehr schnell zwei oder
gar drei Erzraffinerien zu bauen, um bereits
sehr bald nach dem Start ein finanzielles
Polster zu schaffen. Das geht allerdings nur,
wenn Sie geniigend Erz- und Edelsteinvor-
kommen in der unmittelbaren Umgebung
Threr Basis finden.

Erz-Silo
Kosten: 150
Energie: —10

Der Erz-Silo ist das kleinste und preisgiinstig-
ste Gebaude bei »Alarmstufe Rot«. Wenn es bei
Command & Conquer noch so war, daB man in
der Regel beim Bauen oder Produzieren etwas
falsch gemacht hatte, wenn man Silos bauen
muBte, so ist es inzwischen durchaus nétig,
Silos zu bauen, um z.B. zu Beginn iiberschiissi-
ges Geld nicht zu verlieren, bis man es ver-
niinftig einsetzen kann. Es sind zwar meist nur
kurze Momente, in denen der Computer nach
Silos schreit, aber es schadet auch nichts, zwei
oder drei von diesen Strukturen zu bauen.

Ein zweiter, noch viel wichtigerer Punkt, fiir
den Silos gebraucht werden, ist die »Silokette,
die die »Sandsack-Kette« aus Command & Con-
quer ablost. Aber dazu mehr im Kapitel »Takti-
ken«.



Grof3kraftwerk
Kosten: 500
Energie: +200
Das GroBkraftwerk ist der groBe Bruder des

Kraftwerks und stellt die einzige praktikable

Méglichkeit dar, den riesigen Energiebedarf

einer groBen Basis mit mehreren hochtechni-

sierten Anlagen mit Strom zu decken.

Es ist oft notig, mehrere GroBkraftwerke zu
bauen, um den Energiehunger von Anlagen wie
der Chronosphére, des Eisernen Vorhangs, Tes-
laspulen oder Schattengeneratoren zu stillen.

In der Regel funktioniert eine Basis auch
noch, wenn die Energieversorgung zusammen-
bricht. Bestimmte Funktionen, wie Luftabwehr,
Radar und Fernverteidigung fallen bei einem
Blackout jedoch aus und machen eine Basis so
gut wie wehrlos. Genau aus diesem Grund soll-
ten Sie auch darauf achten, daB Ihre Kraftwer-
ke durch eine ausreichende Luft- und Boden-
abwehr gesichert sind, damit sich der Gegner
die Zdhne an ihnen ausbeift.

Da ein GroBkraftwerk doppelt soviel Energie
liefert wie ein Kraftwerk, aber weniger kostet
und weniger Platz benoétigt als zwei Kraftwer-
ke, sollte es einem Kraftwerk immer vorgezo-
gen werden.

Kraftwerk
Kosten: 300
Energie: +100
Der kleine Bruder des GroBkraftwerks ist

eines der ersten Gebéude, die Sie bauen kon-

nen und sollten, wenn Sie einen Bauhof neu
errichtet haben.

Ein Kraftwerk sichert zumindest zu Beginn
den Energiebedarf einer kleinen Basis. Das
Kraftwerk ist billiger und bendtigt weniger
Platz als ein GroBSkraftwerk, liefert allerdings
auch nur s50% der Energie eines GroBkraft-
werks.

Es kommt kaum vor, daB man mehr als ein
Kraftwerk errichten muB, da man mit den
GroBkraftwerken in der Regel besser fahrt.

2. KAPITEL - GEBAUDE

Radarstation
Kosten: 1000
Energie: —40
Die Radarstation ist das Auge lhrer Basis. Nur

mit ihr haben Sie einen Uberblick tiber das

momentan aufgekldarte Gelande und kénnen
gegnerische Einheiten anriicken sehen, bevor
sie Thre Basis erreichen. Lufteinheiten kénnen
von Radarstationen {ibrigens nicht auf der

Ubersichtskarte dargestellt werden.

Die Radarstation ist relativ leicht gepanzert
und sollte deshalb nicht in vorderster Front
stehen. Des weiteren bendtigt eine Radarsta-
tion relativ viel Energie und wird sofort abge-
schaltet, wenn der Energiepegel nicht mehr zur
Versorgung der ganzen Basis ausreicht.

Es ist eigentlich nicht notig, mehr als eine
Radarstation zu bauen, da der Gegner dieses
Gebdude in der Regel als eines der letzten
angreift. Kraftwerke und Produktionsstitten
sind viel lohnendere Ziele.

Wenn Sie einmal eine Schlacht ohne die Hilfe
der Radariibersichtskarte schlagen muBten,
dann wissen Sie, wie unangenehm das werden
kann. Sorgen Sie also immer fiir geniigend
Energie, um nicht plétzlich blind zu sein.

Technologiezentrum
Kosten: 1500
Energie: —100
Das Technologiezentrum ist Ihre Genie-

schmiede. Hier werden die Moéglichkeiten fiir

High-Tech-Waffen und Gebéude geschaffen und

nette Kleinigkeiten wie Navigationssatelliten

gebaut. Der Nutzen des Technologiezentrums
ist nicht immer offensichtlich, aber wenn Sie
bedenken, daB die Alliierten dadurch den Nav-

Sat bekommen, der die ganze Karte aufklért,

und der Bau eines Kreuzers méglich wird, oder

daB die Sowjets den Eisernen Vorhang oder

Mammut-Panzer nur produzieren koénnen,

wenn sie ein Technologiezentrum besitzen,

dann wird Thnen schnell klar, daB es im Ver-
laufe des Spiels einfach unverzichtbar wird.
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Ein Technologiezentrum bendétigt relativ viel
Energie (ein GroBkraftwerk ausschlieBlich fiir
das Tech-Zentrum muB schon sein), ist kaum
gepanzert und ziemlich teuer, aber es ist sicher
jeden Pfennig wert, den Sie investieren miis-
sen. Mehr als ein Technologiezentrum muB in
der Regel allerdings nicht sein.

Waffenfabrik
Kosten: 2000
Energie: —30

Man kann wahrscheinlich guten Gewissens

behaupten, daB die Waffenfabrik eines der

wichtigsten Gebaude einer Basis ist, denn hier
werden alle Fahrzeuge und Panzer hergestellt,
die Sie dann in die Schlacht schicken. Berauben

Sie den Gegner seiner Waffenfabriken, und Sie

haben ihn schwer getroffen, denn ein Wieder-

aufbau (wenn Sie dem Gegner den Bauhof noch
gelassen haben) kostet ja immerhin 2000 Cre-
dits pro Fabrik. Die Waffenfabrik ist natiirlich
auch eines der beliebtesten Ziele des Compu-
ters, besonders fiir Luftangriffe, und Sie sollten
darauf achten, daB ihr keiner zu nahe kommt.

Der Bau mehrerer Waffenfabriken verringert

die Produktionszeit der einzelnen Einheiten.
Waigen Sie also ab, wie viele Fabriken Sie brau-
chen. In den Testspielen sind die Autoren in
der Regel mit einer Fabrik ausgekommen, denn
die Fahrzeuge sind ja nicht gerade hillig, aber
zwei oder drei sorgen dafiir, daB man Panzer in
einer Geschwindigkeit produzieren kann, wie
andere Infanteristen produzieren.

Werkstatt
Kosten: 1zoo
Energie: —30

Jeder bringt sein Auto in die Werkstatt, wenn

es kaputt ist, dasselbe sollten Sie mit ihren

Panzern, Fahrzeugen und Lufteinheiten tun,

wenn sie beschédigt sind. Ein Fahrzeug zu repa-

rieren, ist immer billiger, als es neu zu bauen,
und es braucht in der Regel auch deutlich weni-
ger Zeit.

Versuchen Sie, lhre Werkstatt méglichst zen-
tral zu errichten, so daB lhre Fahrzeuge sie
moglichst schnell erreichen kénnen. Ist Ihnen
das gelungen, geht es eigentlich nur noch dar-
um, Fahrzeuge rechtzeitic aus einem Gefecht
abzuziehen, bevor sie vernichtet werden. Das
Timing ist dabei sehr wichtig, denn es niitzt
nichts, das Fahrzeug erst abzuziehen, wenn es
schon weit im roten Bereich ist, denn dann
reicht oft schon ein einziger SchuB, um es end-
giiltig zu vernichten. Ziehen Sie aber zu viele
Fahrzeuge ab, oder ziehen Sie sie zu friih ab,
kann es passieren, daB eine ganze Schlacht
deswegen verlorengeht. Sie miissen also die
Balance finden, zwischen Einheiten retten und
Einheiten opfern, aber das sieht fiir jede
Schlacht anders aus und muB von Fall zu Fall
entschieden werden.

Als Faustregel gilt, teure oder sehr wichtige
Fahrzeuge, wenn méglich, immer zu retten (z.B.
Erz-Transporter). Alle beschidigten Einheiten,
die sich nicht im Kampf befinden, sollten
immer repariert werden, in der Reihenfolge
ihrer Wichtigkeit und ihrer potentiellen
Gefdhrdung. Solange es noch zu reparierende
Bodeneinheiten gibt, ist es nicht nétig, Luftein-
heiten zu reparieren, wenn Sie diese nicht
gegen Ziele schicken, die durch Luftverteidi-
gung geschiitzt sind. Ach ja, ein Punkt noch:
Wenn Sie mehrere Einheiten markieren und
ihnen den Befehl zum Reparieren geben, fah-
ren sie selbstindig nacheinander in die Werk-
statt. Sie miissen sich dann darum nicht mehr
kiimmern.




2. KAPITEL - GEBAUDE

Kapitel
Spezielle Gebdude der Allilerten  Chronosphire ‘:»‘i

Attrappen (M)
Kosten: 5o
Energie: —2

Die Attrappen sind Gebaude, die die Alliierten

nur in Multiplayer-Spielen bauen kénnen. Es

stehen Thnen vier verschiedene Gebiude zur

Verfiigung: Bauhof, Radarstation, Waffenfabrik

und Werft.

Flir den Gegner sind die falschen Gebiude
nicht von den echten zu unterscheiden, erst ein
Angriff auf das Gebdude verrit, ob es sich um
eine Attrappe oder ein Original handelt, denn
die Attrappe explodiert beim ersten Treffer.

Attrappen eignen sich hervorragend, um den
Gegner in die Irre zu fiihren. Soll er doch bei
einem Angriff auf Thren Bauhof seine halbe
Luftwaffe opfern, er wird sich schwarz drgern,
wenn er feststellt, daB er auf einen Bluff her-
eingefallen ist.

Bunker
Kosten: 400
Energie: —i5

Der Bunker ist die preiswerteste Basisverteidi-
gung, die Sie zur Verfiigung haben. Ausgestattet
mit einem Maschinengewehr ist er eine prima
Waffe gegen Infanterie, gegen gepanzerte Fahr-
zeuge erweist er sich allerdings als relativ nutz-
los.

Da der Bunker selbstdandig gegnerische Trup-
pen angreift, ist er eine gute Waffe gegen Fall-
schirmjager, die tber lhrer Basis abgeworfen
werden. Setzen Sie also ruhig zwei oder drei
Bunker mitten in Ihr Lager, zum Schutz wichti-
ger Strukturen.

Kosten: 2800

Energie: —200

Sie stehen hier vor dem gréBten Geheimnis,
das die Alliierten Forschungslabors unter der
Fithrung von Albert Einstein zu bieten haben,
der Chronosphédre. Sie ist gewissermaBen ein
Raum-Zeit-Portal, mit dem Sie Einheiten fiir
eine gewisse Zeit (ca. eine Minute) von jedem
Punkt auf der Karte zu einem anderen Punkt
teleportieren kénnen.

Wenn Sie das mit einem Kreuzer machen,
dann bekommt der Begriff »Durchschlagendes
Argument« eine ganz neue Bedeutung. Soweit
zu den positiven Aspekten der Chronosphire,
nun zu den negativen.

Erstens braucht die Chronosphire unver-
schamt viel Energie. Man muB im Prinzip zwei
GroBkraftwerke fiir sie bauen (eines als Sicher-
heitsreserve), damit man nicht plétzlich im
Dunkeln steht.

Zweitens hat die Chronosphéire auf lebende
Organismen (wie z.B. Tanja) und auf die sensi-
ble Elektronik der Cyborgs einen ziemlich
ungesunden Effekt, sie werden einfach aufge-
lost. Wenn Sie also davon traumen, einen BMT
voller Invasoren ins feindliche Lager zu »bea-
men«, dann vergessen Sie's. Der BMT kommt
zwar an, aber die Invasoren sind weg. Es ist lei-
der auch nicht méglich, ein Landungsboot mit
Panzern vollzupacken und dieses dann zu tele-
portieren, die Chronosphére verweigert ihren
Dienst.

Drittens hat die Chronosphdre noch einen
ganz besonders iiblen Nebeneffekt. Bei mehrfa-
chem Gebrauch steigt die Wahrscheinlichkeit
eines »Zeitbebens« oder »Vortex«. Dieser Vortex
ist ein wandernder, alles verschlingender Stru-
del, der Einheiten und Gebdude auf seinem
Weg einfach vernichtet. Dieser Strudel kann
durch nichts aufgehalten werden und erscheint
meistens in der Ndhe der Chronosphire oder
beim letzten »Materialisationspunkt«, kann
aber auch an allen anderen Orten auf der Kar-
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te entstehen. Die Dauer }
dieses »Zeitbebens« ist
schwer vorherzusagen, ¥
dauert aber in der Regel
eine bis drei Minuten.
Trotz dieser Nachteile ist @ s :
die Chronosphire eine %o
phantastische Waffe, deren volles Potential Sie
allerdings nur im Mehrspielermodus ausschép-
fen kénnen, da Sie sie im Spiel sonst nur in der
letzten Mission benutzen kénnen.

Flak-Stellung
Kosten: 6oo
Energie: —50
Die Flak ist die Alliierte Antwort auf die

Sowjetischen Lufteinheiten.

EinigermaBen giinstig, mit geringem Platzbe-
darf und ziemlich durchschlagkréftig gegen alle
Arten von Flugzeugen, ist sie prima dafiir geeig-
net, quer durch lhre Basis an verschiedenen
Punkten aufgestellt zu werden. Um wichtige
Strukturen herum sollten Sie ruhig die eine
oder andere Flak mehr postieren, man kann ja
nie wissen, was so angeflogen kommt.

Zwei Punkte beim Gebrauch der Flak gilt es
allerdings zu beachten:

1. Sorgen Sie immer fiir ausreichend Strom,
denn bei einem Blackout sind Sie Luftan-
griffen schutzlos ausgeliefert.

2. Bauen Sie Flaks mdoglichst nicht am Rand
einer Basis auf, wo sie von feindlichen Ein-
heiten leicht beschossen werden kénnen.
Das wird auf die Dauer sehr teuer, da die
Flak ein bevorzugtes Ziel ist, wenn sie in
SchuBweite steht.

Geschiitzturm
Kosten: 600
Energie: —40
Der Geschiitzturm ist im Prinzip ein stationé-

rer Panzer, der gegen alle gepanzerten Fahr-

zeuge ziemlich durchschlagende Wirkung hat.

Bewaffnet ist er mit derselben Kanone wie der

Panzer.

Warum sollte man einen Geschiitzturm bauen,
wenn man auch einen Panzer bauen kann, wer-
den Sie sich fragen. Naja, ganz einfach: Erstens
ist der Geschiitzturm billiger als ein Kampfpan-
zer bei gleicher SchuBkraft, zweitens hat er
eine etwas hohere Reichweite, und drittens
fahrt er nicht irgendwohin, wo man ihn nicht
haben will.

Heliport
Kosten: 1500
Energie: —10

Der Heliport ist die Landeplattform fiir lhre
Kampfhubschrauber, die einzige Luftwaffe die
die Alliierten besitzen. Ein Heliport kann belie-
big viele Hubschrauber nacheinander versor-
gen, allerdings miissen Sie das Helipad erst
wieder freimachen, bevor Sie einem anderen
Hubschrauber den Befehl zum Auftanken geben
konnen. Ein Hubschrauber ist im Preis inbe-
griffen, was es in der Regel viel interessanter
macht, einen zweiten Heliport zu bauen, statt
einen zweiten Hubschrauber zu kaufen (vor-
ausgesetzt, Sie haben genug Platz).

Mit dem Heliport erhalten Sie die »Apache-
Kampfhubschrauber«, die sich mit ihren Mave-
rik-Raketen besonders zum Einsatz gegen
gepanzerte Fahrzeuge und Gebéude eignen. Die
Helikopter brauchen recht lange zum Auftan-
ken und auch die Fluggeschwindigkeit ist nied-
rig. Hier gilt also: Die Menge macht's. So sechs
bis acht Kampfhubschrauber gewinnen fast
jede Schlacht, vor allem weil die Sowjets nur
eine stationdre Luftabwehr haben.



Sandsackbarriere
Kosten: 25
Energie: —

Die Sandsackbarriere ist nicht sonderlich
effektiv, denn sie hilt nur Infanterieeinheiten
auf, und Grenadiere schieBen vorher noch ein
Loch in die Barriere, bevor sie dann einfach
durchmarschieren. Steht lhnen das Wasser bis
zum Hals, und Sie brauchen Zeit, um frische
Einheiten zu bauen, dann kénnen Sie sie nut-
zen, um den Gegner fiir kurze Zeit aufzuhalten.
Ansonsten geben wir Thnen folgenden Tip zur
Anwendung: Sparen Sie sich das Geld ...

Schattengenerator (M)

Kosten: 500

Energie: —60

Geht es Thnen auch auf die Nerven, daB Ihnen
die Sowjets in Multiplayer-Spielen immer lhre
Basis durch Luftangriffe beschadigen?

Naja, da haben wir einen Tip fiir Sie: Machen
Sie Ihren Gegner einfach blind. Der Schatten-
generator produziert ein kreisrundes Feld
absoluter Dunkelheit auf den Radarschirmen
und auf der Hauptkarte. Dieses Feld kann
durch Luftaufklarung nicht durchdrungen wer-
den. Nur Bodeneinheiten sehen dort ihr unmit-
telbares Umfeld, aber der »Vorhang« schlieBt
sich sofort wieder hinter ihnen.

Alles in allem ein ziemlich praktisches Stiick
Technik, das die Sowjetische Seite leicht in den
Wahnsinn treiben kann. Leider bekommt man
den Schattengenerator nur im Mehrspielermo-
dus.

Detaillierte Taktiktips zum Schattengenerator
finden Sie im Kapitel Taktiken.
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Tarnbunker
Kosten: 600
Energie: —I5
Tarnen ist immer gut, besonders, wenn es um

die eigenen Einheiten oder Gebédude geht.

Sicher werden Sie sich fragen, warum Sie fiir

einen Tarnbunker 200 Credits mehr bezahlen

sollen, als fiir einen normalen Bunker. Nun,
ganz einfach, weil diese Bunker von gegneri-
schen Einheiten fast nicht gesehen werden
konnen, selbst wenn Sie sie sehr genau sehen.

Ehrlich gesagt, taugen sie fiir die Basisvertei-
digung nicht viel, da der Gegner sie erkennt,
wenn er nahe genug dran ist, und sie dann zu
teuer im Verhdltnis zu ihrem Nutzen sind. Viel
spaBiger sind sie, wenn man sie (durch eine

Silokette) etwas weiter nach vorne setzt, sie

dann vielleicht auch noch im Schutz von Bau-

men plaziert und somit ankommende Infante-
riemengen schon ziemlich dezimiert hat, bevor

diese das Lager erreichen kénnen. Im

Mehrspieler-Modus ist dieser Trick noch ge-

meiner, da das menschliche Auge die Tarnbun-

ker viel zu leicht tibersieht.

Werft
Kosten: 650
Energie: —30

Die Werft ist die Quelle der schlagkriftigsten
Waffengattung, die die Alliierten Streitkrifte
aufzubieten haben — die Marine.

In der Werft kénnen Landungs- und Kano-
nenboote sowie Zerstorer und Kreuzer gebaut
und repariert werden. Leider sind Werften sehr
anfallig gegen U-Boot-Angriffe, aber wenn die
U-Boot-Gefahr erstmal gebannt ist, herrschen
Sie uneingeschrankt tiber die Meere.

Leider sind die Missionen, in denen Sie die
Macht der Marine voll ausschépfen kénnen,
etwas diinn gesit, aber es gibt ja immer noch
die Mehrspieler-Missionen und den Kartenedi-
tor, mit dem Sie nach Herzenslust Inselszena-
rien produzieren kénnen.

Kapitel
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Spezielle Gebdude der Sowjets

Eiserner Vorhang
Kosten: 2800
Energie: —200
Beim »Eisernen Vorhang« handelt es sich um

die Geheimwaffe der Sowjetunion. Der »Eiser-

ne Vorhang« macht eine Zieleinheit fiir eine
begrenzte Zeit unverwundbar. Die Anwen-
dungsgebiete sind vielfiltig: Machen Sie eine
leichte »Heldeneinheit«, die als vorgeschobe-
ner Beobachter dienen soll, unverwundbar,
und schicken Sie diese in das gegnerische

Lager, um den Schattengenerator auszutricksen

und Ziele fiir einen Luftangriff zu erfassen. Die

zweite Variante ist auch recht nett: Stellen Sie
eine Angriffsverband von fiinf bis sechs Mam-
mut-Panzern zusammen, und lassen Sie diese

Truppe das feindliche Lager angreifen. Machen

Sie den fiihrenden Panzer unverwundbar, und

toben Sie sich aus.
Flammenwerfer-Turm b
Kosten: 600 4

Energie: —z0 Lo

Der Flammenwerfer-Turm ist die Antwort der
Sowjets auf die Bunker der Alliierten Streit-
krafte. Er eignet sich besonders zum Einsatz
gegen Infanterie und Jeeps. Gegen schwerere
Einheiten sieht er blaB aus, was auch an der
geringen Reichweite liegt. Uberlegen Sie sich
den Einsatz eines Flammenwerfer-Turms
genau, denn Wachhunde sind oft billiger und
effektiver. Der Hauptvorteil dieser Anlage liegt
im geringen Energieverbrauch.

Flugfeld _
" it
Kosten: 600 —=!
. FLUGFELD
Energie: —30

Das Flugfeld ist eines der wichtigsten Gebéu-
de auf Seiten der Sowjets. Ohne Flugfeld kén-
nen Sie leider keine »Yak« oder »MiG«-Einhei-
ten unterhalten. Als weitere Optionen erhalten
Sie mit einem Flugfeld ein Spionageflugzeug,
das lhnen bei der Aufkldrung der Karte enorm
wichtige Hilfestellungen und Informationen
gibt. Dariiber hinaus gibt es Fallschirmjiger
kostenlos und regelmédBig und — last but not
least — Fallschirmbomben, die feindlichen
Strukturen ziemlich zusetzen kénnen. Wird das
Flugfeld angegriffen, dann starten Sie sofort
die dortigen Einheiten, und schicken Sie diese
gegen irgendein Ziel, denn die Flieger sind
gegen diese Art Angriff wehrlos. Flieger werden
leider nicht mitgeliefert.

Flarak-Stellung
Kosten: 750
Energie: —20
Die Luftabwehr ist die ganz schwache Seite

der Sowjets. Zwar verfiigt man tiber die besse-

re Luftwaffe, aber iiber keine »billigen« Einhei-
ten, die in der Lage sind, die Basis gegen einen

Luftangriff zu verteidigen. Der einzige effektive

Schutz ist die Flarak-Stellung (Flieger-Abwehr-

Raketen-Stellung). Zwei bis drei Flaraks

machen aus einer »Apache«Staffel der Alliier-

ten FuBsoldaten (die abgesprungenen Pilo-
ten ..). Ohne diese Verteidigungsanlage in
reichlicher Menge konnen Sie den Gebiuden

Ihrer Basis noch einmal zum Abschied hinter-

herwinken ...




Heliport
Kosten: 1500
Energie: —10

Mit dem Heliport erhalten die »Hind-Helikop-
ter«, die sich mit ihren Maschinengewehren
besonders zum Einsatz gegen Infanterie eignen.
Auch feindliche Erztransporter sind ein dank-
bares Ziel. Die Helikopter brauchen recht lange
zum Auftanken, und auch die Fluggeschwindig-
keit ist niedrig. Hier gilt also: Die Menge
macht's. Im Gegensatz zum Flugfeld kann ein
Heliport beliebig viele Hubschrauber versorgen
(nacheinander natiirlich). Ein Hubschrauber ist
im Preis mit inbegriffen.

Hundezwinger
Kosten: zo0
Energie: —io
Der Hundezwinger ermoglicht die Aufzucht

und Ausbildung von Wachhunden, die bei der

Basisverteidigung gegen Infanterie-Einheiten

von groBer Wichtigkeit sind. In den frithen Mis-

sionen sind die Wachhunde ein Trumpf, der

2. KAPITEL - GEBAUDE

fast immer gegen die Infanterie der Alliierten
sticht. In den spateren Missionen werden nur
noch selten Angriffe von Infanterie allein
gestartet, so daB sich der Bau eines Zwingers
nur noch bedingt rentiert. Beobachten Sie im
Iweifelsfall Thren Gegner eine Zeit, und ent-
scheiden Sie sich dann schnell. Der Zwinger
und die Hunde sind schnell »produziert..

Stacheldrahtzaun
Kosten: 25
Energie: +/—o0
Der Stacheldrahtzaun ist nicht sonderlich

effektiv, denn er hilt nur Infanterieeinheiten

auf, und Rak-Zeros schieBen vorher den Zaun
auch noch kaputt. Steht Ihnen das Wasser bis
zum Hals und Sie brauchen Zeit, um frische Ein-
heiten zu bauen, dann kénnen Sie ihn nutzen,
um den Gegner fiir kurze Zeit aufzuhalten.
Ansonsten geben wir Thnen folgenden Tip zur
Anwendung: Sparen Sie sich das Geld ...

Kapitel
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Tesla-Spule
Kosten: 1500
Energie: —iso
Die Tesla-Spule ist die Verteidigungsanlage

der Sowjetseite. Ein wunderbarer Schutz eines

Zugangs zur Basis sind zwei Tesla-Spulen hinter

einer schénen Betonmauer. Sie miissen nur

noch darauf achten, daB Sie in der Lage sind,
schnell Reparaturen durchzufiihren, damit die

Spulen nicht zusammenbrechen. Das Problem

ist der Energieverbrauch dieser Struktur. Wenn

man etwas iibertreibt, dann kann man fast
schon sagen, jede Spule braucht ein eigenes

GroBkraftwerk. Zur Erhéhung der Effektivitat

konnen Sie sich an kritischen Stellen noch

einen oder zwei V2-Raketenwerfer mit der ent-
sprechenden Zahl schwerer Panzer génnen.

U-Boot-Werft
Kosten: 650
Energie: —30
Die U-Boot-Werft erfiillt eine Doppelfunktion:

Zum einen werden hier U-Boote und Landungs-

boote hergestellt, zum anderen werden diese

Einheiten hier repariert. Aus verstindlichen

Griinden 148t sich diese Struktur nur in der

Néhe der Basis an einem Strand bauen. Haben

Sie eine Werft gebaut, dann sollten Sie auch ein

Rudel U-Boote vom Stapel laufen lassen, um die

Basis auch zu verteidigen. Sie wird sich als

bevorzugtes Ziel fiir alle Seestreitkrifte heraus-

stellen.




3. KAPITEL - EINHEITEN

EINHEITEN

Die Einheiten

lhre Einheiten sind lhr Schwert, mit ihnen kén-
nen Sie entweder als Sowjet oder als Alliierter
lhre Gegner (oder im Mehrspielermodus lhre
Freunde) in die Knie zwingen.

Es ist wirklich sehr wichtig, daB man tiber die
Fahigkeiten und Schwichen seiner Einheiten
genauestens Bescheid weiB3, um sie nicht durch
vermeidbare Fehler zu verlieren. Dieses Wissen
braucht in der Regel Zeit und Erfahrung. Erfah-
rung sammeln Sie durch den Gebrauch von Ein-
heiten, aber was den Zeitfaktor betrifft, wollen
wir Thnen ein biBchen helfen. Deshalb haben
wir die wichtigsten Informationen zu allen Ein-
heiten von Alarmstufe Rot auf den folgenden
Seiten zusammengetragen. Neben einer kurzen
Beschreibung der Einheit werden Sie auch fast
immer wichtige und interessante Taktiktips fin-
den, die Thnen die Grundziige und die Feinhei-
ten im Gebrauch dieser Einheit beschreiben.
Machen Sie sich also die Miihe und lesen Sie

die folgenden Seiten aufmerksam durch. Es
wird Sie weitaus weniger Zeit kosten, als wenn
Sie das alles selbst herausfinden miissen.

Da es auch vorkommen kann, daB8 man Pro-
duktionsstatten des Gegners iibernimmt, soll-
ten Sie sich nicht nur mit Ihren eigenen Gebéu-
den und Einheiten auseinandersetzen, sondern
auch mit denen lhres Gegners.

Zu Beginn jeder Einheitenbeschreibung fin-
den Sie iibrigens eine Reihe von Werten, die
lhnen bei der Planung und beim Einsatz helfen
sollen:

Kosten: Soviel kostet die Einheit.

Reichweite: Hier steht die Reichweite der
Waffen.

Panzerung: hier sehen Sie, wie gut sie gepan-
zert ist

Bewaffnung: Hier steht die Waffenart.

Voraussetzung: Diese Gebdude bendtigen Sie,
um die Einheit produzieren zu kénnen.
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{1 Die Einheiten der Alliierten

und mit ziemlicher Sicherheit keinen Ranger
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Artillerie-Geschiitz

Kosten: 600

Reichweite: hoch

Panzerung: leicht

Bewaffnung: 155mm Geschiitz

Voraussetzung: Waffenfabrik

Einsatzgebiete und Schwéchen: Was den
Sowjets ihre Vz-Rakete ist den Alliierten ihre
Artillerie. Nun, dieser Vergleich stimmt zwar
nicht ganz, aber zumindest annédhernd.

Das Artillerie-Geschiitz ist die schlagkraftigste
Landeinheit, die die Alliierten besitzen, ein
Treffer in eine Gruppe Infanterie rdumt ziem-
lich auf, und auch gepanzerte Fahrzeuge halten
ihrem BeschuB nicht lange stand. Das einzige
Problem, das Sie mit der Artillerie haben wer-
den, ist, daB sie entschieden zu schwach gepan-
zert ist, um sie in ein Scharmiitzel mit gegneri-
schen Panzern zu schicken, es sei denn, aus
sicherer Entfernung.

Fiir Angriffe auf Vorposten, Befestigungsanla-
gen und Verteidigungseinrichtungen, wie z.B.
Flammentiirme, eignet sie sich hervorragend.
Wenn es das Gelande zulaBt, kénnen Sie damit
Einheiten oder die gegnerische Basis unter
BeschuB nehmen, ohne daB der Gegner die
Artillerie erreichen kann.

BMT
Kosten: 8oo
Reichweite: gering
Panzerung: schwer
Bewaffnung: M6o-Maschinengewehr
Voraussetzung: Waffenfabrik
Einsatzgebiete und Schwéchen: Brauchen Sie
einen schnellen, wendigen Aufkldrer, der dazu
noch fiinf Infanteristen transportieren und sich
dann auch noch anstiirmender Infanterie ent-
ledigen kann? Dann greifen Sie zum BMT, dem
»Bewaffneten-Mannschafts-Transporter«.
Wenn Sie ihn einmal in Aktion erlebt haben,
werden Sie ihn sicher genauso lieben wie ich

4WD Jeep mehr bauen. Die 200 Credits, die der
BMT mehr kostet, ist er allemal wert. Der BMT
tiberzeugt durch seine Geschwindigkeit, die ihn
Zusammen mit seiner guten Panzerung zum Auf-
klarungsfahrzeug pradestiniert. Es empfiehlt
sich iibrigens, vor Grenadieren lieber davonzu-
fahren oder gleich iiber sie hinwegzufahren, als
sich auf ein Gefecht mit ihnen einzulassen,
denn das geht meistens unentschieden aus
(spétestens ab fiinf Grenadieren). Zum Beseiti-
gen lastiger Wachhunde eignet sich der BMT
tibrigens auch hervorragend.

AuBerdem gibt es nichts Schéneres, als mit
einem BMT voller Invasoren (Kostenpunkt
schlappe 3300 Credits) in die gegnerische Basis
einzudringen und mit Hilfe der Invasoren den
Bauhof zu iibernehmen. Ich muB zwar zugeben,
daB die Taktik genauso oft schiefgehen kann,
wie sie klappt, aber wenn sie klappt, haben Sie
das Spiel meistens so gut wie gewonnen, also
probieren Sie sie doch »just for fun« mal aus.

D.l.E.B.-Einheit

Kosten: so00

Reichweite: keine

Panzerung: keine

Bewaffnung: lange Finger

Voraussetzung: Cyborgfabrik &

Technologiezentrum

Einsatzgebiete und Schwichen: Man sagt
zwar, Verbrechen lohnt sich nicht, aber bei
Alarmstufe Rot scheint das nicht ganz zuzutref-
fen. Die D.LE.B.-Einheiten sind, wie der Name
schon sagt, elektronische Diebe, die in gegneri-
sche Erz-Raffinerien und Silos eindringen kén-
nen, um die Halfte des dort gelagerten Erzes zu
stehlen. Bei Raffinerien sind das bis zu 1000
Credits, bei Silos bis zu 750 Credits. Wenn man
jetzt iiberlegt, daB eine D.I.E.B.-Einheit 500 Cre-
dits in der Produktion kostet, dann wird ihr
Nutzen doch etwas fragwiirdig, da man ja nicht
unbedingt davon ausgehen kann, daB jeder
D.LE.B. iiberlebt. Ich denke, es versteht sich




von selbst, daB man D.L.E.B.-Einheiten in der
Regel nur in BMTs transportieren sollte. Damit
haben sie eine echte Chance, in eine Basis
lebend hineinzukommen und dann schnell
genug in der Raffinerie zu sein, um die Credits
abzugreifen. Vergessen Sie nicht, es geht nicht
unbedingt darum, daB Sie mehr Geld bekom-
men, sondern daB der Gegner weniger hat, um
z.B. nétige Reparaturen nicht mehr durch-
fithren zu kénnen.

Eine sehr praktische Taktik ist es daher,
zuerst einige D.I.E.B.e in die Basis zu schicken,
um die Raffinerie leerzurdumen und dann
Angriffe auf wichtige Strukturen des Gegners
durchzufiihren (z.B. Bauhof oder Waffenfabrik).
Der Gegner wird erst viel zu spdt merken, daB
ihm das Geld zum Reparieren der Gebidude
fehlt und damit auch eine kleinere Streitmacht
todlich werden kann. Ob sich allerdings der
finanzielle Aufwand von 3300 Credits rechnet,
ist fraglich. Das muB jeder selbst entscheiden.

Erztransporter
Kosten: 1400
Reichweite: keine
Panzerung: schwer
Bewaffnung: keine
Voraussetzung: Raffinerie & Waffenfabrik
Einsatzgebiete und Schwéchen: Standard-

méBig wird immer ein Erztransporter mit einer

Fabrik zusammen geliefert. Widrige Umstinde

(also Aktionen des Gegners) konnen aber dafiir

sorgen, daB dieser Transporter zerstort wird.

Gerade im spéteren Verlauf des Spiels werden

die Wege zu den Erzlagerstdtten immer weiter,

ein zusatzlicher Transporter kann also die Erz-
gewinnung beschleunigen und damit den Geld-
fluB am Laufen halten.

Man sollte sich gut tiberlegen, ob man sich
einen zweiten Erztransporter kauft oder nicht
gleich 600 Credits mehr investiert und eine
neue Erz-Raffinerie kauft. Diese braucht zwar
wieder Platz und Energie, aber dafiir gibt es
beim Entladen keine Staus, und auBerdem

3. KAPITEL - EINHEITEN

Kapitel

haben Sie mehr Lagerkapazititen fiir Ihr Erz.
Einen zerstorten Erztransporter sollte man
immer sofort ersetzen, bevor Sie gar keinen
mehr haben und Ihnen das Geld ausgeht. Dann
bleibt einem namlich oft nur noch das Verkau-
fen eigener Gebdude, um genug Geld fiir einen
neuen Transporter zusammenzukratzen. DaB
man in diesem Augenblick die Mission meistens
ohnehin schon verloren hat, muB nicht extra
erwahnt werden, denke ich, oder?

Invasor

Kosten: 500

Reichweite: keine

Panzerung: keine

Bewaffnung: keine (Schraubenschliissel ...)

Voraussetzung: Cyborgfabrik

Einsatzgebiete und Schwiéchen: Der Invasor-
cyborg ist eine Ingenieureinheit, die in der
Lage ist, eine beschadigte feindliche Struktur
zu beschadigen und zu iibernehmen. Als zwei-
tes Einsatzgebiet gibt es noch die »Wunder-
Reparatur« eigener Gebédude, die kurz vor dem
Zusammenbruch stehen und dann wieder in
Top-Zustand versetzt werden. Wihlen Sie dazu
einen Invasor an, und bewegen Sie dann den
Mauszeiger auf das zu reparierende Gebéiude.
Es erscheint ein goldener Schraubenschliissel,
klicken Sie jetzt auf das Gebaude, und der Inva-
sor macht sich auf den Weg in das Gebéude.
Dort angekommen, l6st sich die Einheit auf,
und das Gebdude ist wieder vollstindig repa-
riert. Feindliche Gebaude miissen erst im roten
Bereich sein, damit Invasoren diese iiberneh-
men konnen. Ist dies nicht der Fall, sabotieren
die Invasoren das Gebidude (sie beschidigen
es). Dabei wird die Einheit aber vernichtet.
Dies ist also eine sehr teure Methode zur Ver-
nichtung feindlicher Gebaude.
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Kampfhubschrauber
Kosten: 1zo00

Reichweite: gering
Panzerung: schwer
Bewaffnung: Hellfire-Raketen
Voraussetzung: Heliport

Einsatzgebiete und Schwachen: Der Apache-
Kampfhubschrauber ist die einzige Luftwaffe,
die die Alliierten bauen kénnen, aber das heift
nicht, daB Sie sie stiefmiitterlich behandeln
sollten. Die Hubschrauber tanken zwar unend-
lich langsam auf, und in der Fluggeschwindig-
keit sind sie sowjetischen Yaks und MiGs gna-
denlos unterlegen, aber durch ihre Bewaffnung
mit Hellfire-Raketen stellen sie eine ernstzu-
nehmende Gefahr fiir Fahrzeuge und Gebaude
dar.

Eine Rotte von acht bis zehn Kampfhub-
schraubern kann lhnen fast jedes Spiel gewin-
nen, denn ankommende Panzerverbdnde wer-
den erst einmal auf die Halfte reduziert, bevor
sie lhre Basis erreichen. Dasselbe Spiel 14Bt
sich auch mit gegnerischen Erz-Transportern
treiben, um den Sowjets den Geldhahn abzu-
drehen. Da die Sowjets nur stationére Flugab-
wehrraketen bauen kénnen, sind sie Luftan-
griffen auBerhalb ihrer Basis fast hilflos ausge-
liefert. Verschwenden Sie Ihre Hubschrauber
iibrigens nicht fiir die Jagd auf Infanterie. Bis
die einen einzelnen Mann plattgemacht haben,
kénnten sie woanders ein ganzes Panzerregi-
ment ausradieren.

T
HELIKOETER:

In eine sowjetische Basis hinein sollten Sie
Ihre Hubschrauber nur dann schicken, wenn es
gilt, ein lebenswichtiges Gebédude des Gegners
zu zerstoren (z.B. Erz-Raffinerien, Bauhof oder
Waffenfabrik). Bei solchen Suizidkommandos
miissen Sie allerdings damit rechnen, daB
héchstens die Hélfte lhrer Hubschrauber wie-
der zuriickkommt. Ich weise nochmals aus-
driicklich darauf hin, mit weniger als sechs
Hubschraubern brauchen Sie einen Angriff auf
ein mit FlaRaks verteidigtes Gebaude gar nicht
erst zu versuchen. Das ist in der Regel reine
Geldverschwendung (auBer Sie haben dem Geg-
ner vorher den Strom abgedreht ...).

Kampfpanzer

Kosten: 8oo

Reichweite: mittel

Panzerung: schwer

Bewaffnung: rosmm Kanone

Voraussetzung: Waffenfabrik

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Kampf-
panzer der Alliierten ist das Riickgrat Ihrer Ver-
teidigung und aller Ihrer Angriffe. Durch seine
schwere Panzerung und seine starke Kanone ist
er das schlagkriftigste Fahrzeug in Threm Arse-
nal. Der Kampfpanzer kann es zwar in einem 1-
i-Kampf nicht mit dem schweren Panzer der
Sowjets aufnehmen, aber zu zweit oder zu dritt
sollte selbst ein Mammut zu knacken sein. Wie
bei vielen anderen Einheiten der Alliierten gel-
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ten auch beim Kampfpanzer zwei eiserne

Regeln:

1. »Die Masse macht's« — Gruppen von jeweils
fiinf Kampfpanzern koénnen den Gegner
schon ziemlich heftig beschaftigen, solange
Sie eine Werkstatt in Reichweite haben.

2. »Lassen Sie sich nicht von der Luftwaffe
erwischenl« — jedenfalls nicht, solange Sie
keine Rak-Zeros zur Verteidigung mit lhren
Kampfpanzern mitschicken wollen.

Kanonenboot
Kosten: 500
Reichweite: gering
Panzerung: leicht
Bewaffnung: Kanone & Wasserbomben
Voraussetzung: Werft
Einsatzgebiete und Schwéachen: Das Kanonen-

boot ist die erste kampffahige Marineeinheit,

die Sie bauen konnen. Auch wenn Zerstorer
oder Kreuzer natiirlich viel netter sind und
auch mehr kaputtmachen kénnen, so unter-
schétzen Sie die Moglichkeiten des Kanonen-
bootes nicht! Durch seine geringen Kosten ist
es oft die letzte Rettung, wenn es darum geht,
die Werft vor ein paar lastigen U-Booten zu
verteidigen, und auBerdem ist es das schnellste

Kampfschiff in Threr Flotte.

Das Kanonenboot eignet sich dank seiner
Wasserbomben und Kanonen sowohl zur Jagd
auf U-Boote als auch zum Angriff auf Landein-
heiten und Gebaude von See aus.

Bei einer U-Boot-Jagd gilt es allerdings fol-
gendes zu beachten: Ein U-Boot kann ein Kano-
nenboot in der Regel mit zwei Torpedos ver-
senken, wenn es sich nicht bewegt, wihrend
das U-Boot in dieser Zeit noch nicht mal gelh
ist. Halten Sie lhre Kanonenhoote also immer
in Bewegung, wenn sie auf U-Boote treffen,
und sorgen Sie fiir Gruppen von vier his sechs
Schiffen, dann haben sie héhere Uberlebens-
chancen.

Noch ein Wort zu Angriffen auf Landziele:
lhre Einheiten tendieren manchmal dazu, ddm-
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licher zu sein, als es nétig wire. So kann es z.B.
passieren, daB Kanonenboote direkt bis an die
Kiiste fahren, um einen Panzer zu beschieBen,
der direkt neben ihnen steht. Das kann fiir ein
Kanonenboot allerdings bdse Folgen haben, da
der Panzer seinerseits nun das Kanonenboot
beschieBen kann. Halten Sie also immer den
notigen Sicherheitsabstand ein, damit nichts
schiefgeht. Ach ja, und halten Sie sich von Vz-
Raketen fern, diese Mistdinger versenken ein
Kanonenhoot mit einem SchuB!

Kreuzer

Kosten: 2000

Reichweite: sehr hoch

Panzerung: schwer

Bewaffnung: 2ocm Artilleriegeschiitze

Voraussetzung: Werft & Technologiezentrum

Einsatzgebiete und Schwédchen: Wenn es
einen Alptraum fiir die Sowjets gibt, dann heiBt
er sicher Kreuzer. Dieser Pott hat die gréBte
Reichweite aller Waffen im Spiel und gleichzei-
tig auch mit die hochste Feuerkraft, gepaart mit
einer unglaublichen Panzerung. Ein oder zwei
Kreuzer bekommen mit nur wenigen Schiissen
auch das groBte Gebaude klein.

Aber wo viel Licht ist, da ist auch viel Schat-
ten, deshalb kommen wir jetzt zu den Nachtei-
len des Kreuzers:

1. Wollen wir mal von den horrenden Kosten
von 2000 Credits absehen, die man
braucht, um einen Kreuzer zu bauen,
bendtigt man freundlicherweise auch noch
ein Technologiezentrum (und logischerwei-
se die Werft), um ihn zu bauen, was die
Kosten doch ganz gewaltig in die Hohe
treibt.

2. Der Kreuzer ist gegen U-Boote vollkommen

hilflos, da er keine Wasserbombenwerfer
besitzt. Sie miissen also immer einige Kano-
nenboote oder Zerstorer zum Schutz bereit-
halten.

3. Der Kreuzer ist leider langsam wie eine
Schnecke, wodurch er Angriffen kaum aus-
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weichen kann und auch ewig braucht, bis
er im Zielgebiet ankommt. Es gibt allerdings
eine Methode, dies zu dndern. Werfen Sie
dazu mal einen Blick ins Taktik-Kapitel,
unter dem Punkt Marinetaktiken, wenn Sie
schon immer mal einen »Renn-Kreuzer«
sehen wollten.

Wenn es irgend moglich ist, sollten Sie versu-
chen, Kreuzer einzusetzen. Sie sind die iiberle-
gene Waffe der Alliierten, besonders, wenn
man sie mit der richtigen Taktik einsetzt und
gut gegen Luft- und Seeangriffe schiitzt (am
besten mit Zerstorern).

Landungsboot
Kosten: 700
Reichweite: keine
Panzerung: mittel
Bewaffnung: keine
Voraussetzung: Werft
Einsatzgebiete und Schwéchen: Das Landungs-

boot ist der BMT des Wassers. Es kann bis zu

fiinf beliebige Landeinheiten aufnehmen und
sie an einem anderen Strand wieder absetzen,
egal ob es sich um fiinf infanteristen, fiinf Artil-
lerie-Geschiitze oder fiinf Erz-Transporter han-
delt. Als Gebiete zur Landung und Aufnahme

von Truppen kommen nur flache Kiistenstran-
de in Frage. Dariiber hinaus ist das Landungs-
boot sehr schnell und hat einen groBen Sicht-
bereich, wodurch es sich vorziiglich als Scout
eignet, um See- und Kiistengebiete aufzuklaren.
Durch seine Geschwindigkeit und Wendigkeit
kann es sogar einem Rudel U-Boote davonfah-
ren. Sollte die Einheit zerstért werden, dann
verliert man auch alle an Bord befindlichen
Einheiten. Sorgen Sie bei einer Landung also
am besten fiir eine Ablenkung aus der Luft, und
verteilen Sie die wichtigen Einheiten auf ver-
schiedene Landungsboote.

Leichter Panzer

Kosten: 600

Reichweite: mittel

Panzerung: mittel

Bewaffnung: 75mm Kanone

Voraussetzung: Waffenfabrik

Einsatzgebiete und Schwéchen: Auch wenn Sie
meinen, daB es sich nicht lohnt, einen leichten
Panzer zu produzieren, wenn man fiir nur 100
Credits mehr auch einen Kampfpanzer bauen
kann, so ist das nicht unbedingt der Fall. In den
meisten Fallen mag es stimmen, aber der klei-
ne wendige Kerl hat auch seine Vorteile.




Wie schon gesagt, der leichte Panzer ist
extrem wendig und deutlich schneller als sein
groBer Bruder, was ihn zu einer prima Waffe
gegen Infanterie macht, indem man ihn einfach
iiber sie hinwegrollen laBt.

Des weiteren hat die Computerintelligenz
einen kleinen Schonheitsfehler, den man als
Alliierter prima ausnutzen kann. Die Kiinstliche
Intelligenz (KI) des Computers, die die Einhei-
ten steuert, greift namlich immer die stiarksten
und teuersten Einheiten zuerst an. Wenn man
also eine Gruppe leichter Panzer und einen
oder zwei Kampfpanzer in die Schlacht schickt,
dann werden sich die gegnerischen Einheiten
zuerst um die Kampfpanzer kiimmern, und die
leichten Panzer kénnen sich die Gegner ganz in
Ruhe vornehmen. Die Kampfpanzer halten
geniigend aus, um den leichten Panzern ausrei-
chend Zeit fiir einen vernichtenden Schlag zu
geben.

Mechano-Bot

Kosten: 8oo

Reichweite: keine

Panzerung: keine

Bewaffnung: keine

(Werkzeugkiste)

Voraussetzung: Cyborgfabrik

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Mechano-
bot ist der Sanitdter der Cyborgs. Er ist in der
Lage, selbst schwerstbeschédigte Cyborgs aller
Art binnen kiirzester Zeit wieder voll funk-
tionsfahig zu machen. Im Prinzip funktioniert
er also wie eine Werkstatt auf zwei Beinen, bis
auf den genialen Vorteil, daB die Reparaturen
an den Cyborgs keinen Pfennig Geld kosten.
Schade nur, daB der Mechanobot sich nicht
selbst heilen kann.

In manchen Missionen ist der Mechanobot die
wichtigste Einheit der ganzen Mission, seien es
die Kommandomissionen, in denen Sie Tanja
irgendwelche Jobs erledigen lassen miissen,
oder die Missionen im Inneren irgendwelcher
Gebéaude, die Sie sabotieren miissen. Hier gilt:
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Bewachen Sie lhren Mechanobot wie einen
Schatz, denn ohne ihn haben Sie so gut wie kei-
ne Chance.

In den »normalen« Feldmissionen kann ein
Mechanobot aber auch sehr niitzlich sein,
wenn Sie viel mit Infanterie arbeiten. Eines
sollten Sie allerdings immer beachten:
Schicken Sie ihn nie mit an die Front, denn die
gegnerischen Cyborgs halten nichts von der
Genfer Konvention oder »FairneB« gegeniiber
dem »Roten Schraubenschliissel<. Wenn der
Mechanobot in vorderster Linie auftaucht, wird
er Ziel Nummer 1 und ist binnen Sekunden ver-
loren. Postieren Sie ihn lieber etwas abseits,
und schicken Sie verletzte, pardon, beschadig-
te Infanteristen zum Reparieren zuriick.

Navigationssatellit
Kosten: keine
Reichweite: keine
Panzerung: keine
Bewaffnung: keine
Voraussetzung: Technologiezentrum
Einsatzgebiete und Schwiéchen: Der Naviga-

tionssatellit ist keine Einheit, die Sie kaufen
kénnen, sondern er wird in Threm Technolo-
giezentrum gebaut und in die Umlaufbahn
geschossen. Sobald er den Orbit erreicht hat,
verschwinden alle Schatten vom Schlachtfeld,
und Sie haben uneingeschrankte Sicht auf die
gesamte Karte.

Dieser Vorteil ist nicht zu unterschitzen, denn
so wissen Sie, was Sie erwartet, was da auf Sie
zugerollt kommt und wo Sie am geschicktesten
zuschlagen kénnen. Alles in allem sind das eine
ganze Menge toller Sachen fiir eine »Einheits,
die sozusagen das Sahnehdubchen eines Tech-
Zentrums ist.

Der einzige Nachteil besteht darin, daB die
Umlaufbahn des Satelliten direkt vom Techno-
logiezentrum aus gesteuert wird und er damit
sofort in den Tiefen des Weltalls verschwindet,
wenn das Tech-Zentrum vernichtet wird. Was
dann passiert, brauche ich Thnen sicher nicht
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zu erzdhlen. Sie ahnen es schon, richtig, es wird
Nacht, vorbei mit dem schénen Uberblick. Sie
sehen wieder nur das Gebiet, das lhre Einhei-
ten aufklaren kénnen und sonst nichts. Bis Sie
das néchste Tech-Zentrum gebaut haben und
der néchste Satellit gestartet wurde.

Panzerminenleger

Kosten: 8oo

Reichweite: keine

Panzerung: mittel

Bewaffnung: Panzerminen

Voraussetzung: Waffenfabrik & Werkstatt

Einsatzgebiete und Schwéchen: Minen sind im
realen Leben eine ziemlich gemeine Sache und
gehoren eigentlich verboten, aber das ist mei-
ne Privatmeinung und gehért nicht hierher.
Nachdem die Minen in Alarmstufe Rot ja »nur«
gegen Cyborgs eingesetzt werden, kann man ja
mal ein Auge zudriicken — naja ...

Der Vorteil des Panzerminenlegers liegt auf
der Hand. Mit ihm kénnen Sie Minenfelder
oder Sperrgirtel legen, die fiir gegnerische Ein-
heiten unsichtbar sind. Schon eine Panzermine
zerstort leichte Fahrzeuge oder beschidigt Pan-
zer schwer. Infanterieeinheiten lésen Panzer-
minen selten aus und wenn doch, dann ist es
fast eine Verschwendung. Um den Panzermi-
nenleger wieder neu zu beladen, miissen Sie
ihn in die Werkstatt fahren.

Hier ein paar Tips zum Legen von Minenfel-
dern:

1. Wenn Sie die Zeit haben, dann legen Sie
Minenfelder. Sie kosten nichts und kénnen
einen gegnerischen Angriff oft schon im
Keim ersticken.

2. Suchen Sie sich strategisch giinstige Punkte
auf der Route aus, die eine angreifende
Panzerarmee nehmen wird, und verminen
Sie diese (z.B. Briicken, Pésse, Landzungen,
Strandbereiche usw.).

3. Eine diinne, aber lange Linie von Minen
bringt viel weniger als ein richtiges Minen-
feld. Achten Sie also immer darauf, daB die

3. KAPITEL - EINHEITEN

Kapitel

Minen mindestens in Zweierreihen liegen,
um wirklich effektiv zu sein.

Rak-Zero

Kosten: 300

Reichweite: mittel

Panzerung: keine

Bewaffnung: Dragon 2 Bazooka

Voraussetzung: Cyborgfabrik :

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Rak-Zero | g, |
ist meine Lieblingseinheit bei der Infanterie, Nt
denn dieser Junge kann fast alles. Er eignet _
sich prima, um feindliche Lufteinheiten vom | 5,
Himmel zu holen, er ist duBerst schlagkriéftig '
gegen Panzer und Fahrzeuge, und zur Not kann .
er auch gegnerische Infanteristen ruhigstellen. 6.1

Diese letzte Option sollte man allerdings nur :
anwenden, wenn es wirklich brennt, da sie .
lange nicht so effektiv gegen Infanteriecyborgs 7]
zu Felde ziehen wie z.B. Schiitzen. s

Der wichtigste Vorteil liegt meines Erachtens
allerdings in der Luftabwehr. Mit dem Cyborg
haben Sie einen groBen Vorteil gegeniiber den
Sowjets, da Sie eine mobile Luftverteidigung
haben und die Sowjets nicht.

Wenn Thnen die Sowjets also immer wieder
Ihre Erz-Transporter kaputtschieBen, dann
geben Sie ihnen einfach eine Eskorte von fiinf
Rak-Zeros mit, und das Problem diirfte sich von
selbst erledigen. Aber auch im Lager machen
sich die Rak-Zeros gut. Entweder als »Backup«
fiir die Flaks, falls [hnen mal der Strom ausfal-
len sollte, oder zu Beginn einer Mission, wenn
Sie noch keine Flaks bauen kénnen. Eines gilt
allerdings immer: Gegen fiinf Rak-Zeros hat
kaum ein Flugzeug eine Chance, seien es Yaks,
MiGs, Spionageflugzeuge oder die Bomber, die
Fallschirmjager und -bomben abwerfen kon-
nen.
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Ranger 4WD

Kosten: 600

Reichweite: gering

Panzerung: leicht

Bewaffnung: M6o MG

Voraussetzung: Waffenfabrik

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Ranger
4WD Jeep ist fiir mich eine Einheit, der ich die
guten Seiten nur schwer abringen kann.

Gut, zugegeben, dank seines MGs ist er eine
billige Waffe gegen Infanterie, und dank seiner
Wendigkeit und Schnelligkeit ist er ein ganz
passabler Aufkliarer. Aber wenn man bedenkt,
daB man fiir nur 200 Credits mehr einen BMT
bauen kann, dann relativiert sich dieser Punkt
sehr schnell wieder.

Es passiert oft, daB man Ranger zu Beginn
einer Mission zur Verfiigung gestellt bekommt
(z.B. die ersten Alliierten Missionen), und dann
lernt man auch recht bald, den Ranger zu
schatzen (zumindest so lange, bis sich etwas
besseres bietet). Wenn man es vorwiegend mit
feindlicher Infanterie zu tun hat, dann ist er
gar nicht so schlecht, und wie gesagt, als »use
once«Aufkldrer ist er immer gut, vor allem,
wenn man wissen mochte, wie es in der gegne-
rischen Basis aussieht. Denn der Verlust eines
Rangers ist schnell verschmerzt, genaue Kennt-
nisse vom Inneren der gegnerischen Basis
dagegen sind viel wert.

Schiitze

Kosten: 100

Reichweite: gering

Panzerung: keine

Bewaffnung: Mi6 Sturmgewehr
Voraussetzung: Cyborgfabrik
Einsatzgebiete und Schwiéchen: Die Schiitzen
lassen sich schnell und billig herstellen. Sie
sind recht beweglich und besonders gut geeig-
net fiir den Einsatz gegen andere Cyborgs.
Dafiir miissen sie aber schnell herangehen und
so die Reichweite von Grenadieren oder Fahr-
zeugen unterlaufen. Die groBte Gefahr fiir die-

se Einheiten sind feindliche Bunker, denen sie
sich nur unter groBen Verlusten ndhern kén-
nen. Ansonsten kénnen sie als Aufkldrer
benutzt werden oder als Massenware aufs
Schlachtfeld geworfen werden, um den Gegner
mit ihrer schieren Masse zu erdriicken. Denken
Sie daran, der Wert von nur fiinf Kampfpanzern
ergibt bereits 40(!!!) Schiitzen. Um aber in Ruhe
solche Mengen an Infanterie herstellen zu kén-
nen, brauchen Sie mindestens zwei, wenn nicht
sogar drei oder vier Cyborgkasernen.

Probieren Sie diese Massenschlacht mal aus.
Man fiihlt sich zwar irgendwie an Lemminge
erinnert, aber eine Armee von 80 bis 100 Schiit-
zen verfehlt ihre Wirkung sicher nicht.

Sonar
Kosten: keine
Reichweite: keine
Panzerung: keine
Bewaffnung: keine
Voraussetzung: Spionage
Einsatzgebiete und Schwéchen: Das Sonar ist,
wie der Nav-Sat keine Einheit, die man kaufen
kann, sondern ein moglicher Bonus. Um das
Sonar zu erhalten, miissen Sie mit einem Spion
in eine gegnerische U-Boot-Werft eindringen.
Danach wird das Sonar aktiv, und Sie kénnen
fiir einen kurzen Augenblick auf lhrem Radar-
schirm die Positionen aller gegnerischen U-
Boote erkennen.
Wenn man viel mit gegnerischen U-Booten zu
kédmpfen hat, dann kann sich der Aufwand
wirklich lohnen, und wenn der Spion sowieso




schon in der Gegend ist, dann kann er das auch
gleich erledigen. Um das Sonar jedoch am Lau-
fen zu halten, muB der Spion in der U-Boot-
Werft bleiben und ist damit verschwunden.

Spion 003

Kosten: 500

Reichweite: keine

Panzerung: keine

Bewaffnung: keine

Voraussetzung: Cyborgfabrik & Radar

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Spion ist
eine der nettesten und witzigsten Einheiten,
die die Alliierten zu bieten haben, und gleich-
zeitig eine der praktischsten Infanterieeinhei-
ten.

Der kleine James-Bond-Verschnitt ist zwar
unbewaffnet (sowas wire Bond nie passiert),
aber dafiir ist er im Spionieren und Verkleiden
einfach unschlaghar.

Fiir Sie sieht der Spion aus wie ein Cyborg,
der so gar nicht auf ein Schlachtfeld passen
will, mit Smoking und rotem Bauchbinder. Fiir
den Gegner sieht er allerdings aus wie ein ganz
normaler Infanterist, nur daB er ihn nicht steu-
ern kann.

Hmmm, da hétte ich fast eine Kleinigkeit ver-
gessen, namlich den Schonheitsfehler an der
ganzen Sache. Der Spion ist zwar fiir gegneri-
sche Infanterie und Fahrzeuge unsichtbar bzw.
getarnt, aber leider nicht fiir die sowjetischen
Wachhunde. Das muB3 wohl an seinem Rasier-
wasser liegen, denn die Hunde riechen ihn
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schon einen Kilometer gegen den Wind und
machen aus ihm kurzerhand Altmetall, da er ja
unbewaffnet ist (der Idiot!).

Wann immer Sie also vorhaben, Spione einzu-
setzen (oder es miissen), passen Sie bloB auf,
wo die vermaledeiten Hunde laufen, und hal-
ten Sie sich fern von ihnen. Nehmen Sie lieber
drei Umwege, um ungesehen an den Hunden
vorbeizukommen, bevor Sie gefressen werden.

Ach ja, apropos spionieren, die Hauptaufgabe
des Spions habe ich ja noch gar nicht erwihnt.
Natiirlich eignet er sich prima zum Aufklidren
der Karte, aber viel wertvoller ist er, wenn man
ihn gegnerische Gebaude infiltrieren 1&Bt.
Wenn man sich die richtigen aussucht (z.B.
Waffenfabrik oder Bauhof), erzéhlt er Ihnen,
was dort gerade gebaut wird, und wenn man
ihn in eine U-Boot-Werft schickt, dann be-
kommt man sogar den Sonar.

Das Infiltrieren von Gebduden kann sehr
niitzlich sein, da Sie so jederzeit Bescheid wis-
sen, was der Gegner vorhat, und ihm damit
immer eine Nasenldnge voraus sind.

Tanya (M)
Kosten: 1200
Reichweite: mittel
Panzerung: keine
Bewaffnung: Pistolen, Sprengstoff
Voraussetzung: Cyborgfabrik und
Technologiezentrum
Einsatzgebiete und Schwiéchen: Eigentlich ist

Tanja eine Einheit, die zu den Multiplayer-Ein-

heiten gehort, da sie nur in Mehrspielerszena-

rien produziert bzw. angeheuert werden kann.

Da die Alliierten allerdings einige Male Tanja

zur Verfiigung gestellt bekommen, um Missio-

nen zu erledigen, haben wir sie hier aufgenom-
men.

Im Mehrspielermodus kann jede Seite so vie-
le Tanjas bauen, wie sie méchte, Tanja ist nur
im Einspielermodus ein Unikat.

Tanja ist ohne Zweifel die schlagkraftigste
Infanterieeinheit, die es in Alarmstufe Rot gibt.
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Mit ihr haben Sie selbst dann keine Probleme,
wenn eine ganze Horde von Grenadieren oder
Flammenwerfern auf Sie zugerannt kommt,
denn durch die riesige Reichweite ihrer Pisto-
len (manchmal frage ich mich, was das fiir Din-
ger sein miissen) schaltet sie jede Einheit aus,
bevor diese ihr zunahekommen kann. Es gab
Missionen, in denen hatte ich iber 200
Abschiisse nur mit einer einzigen Einheit, TAN-
JA!

Es gibt eigentlich nur wenige Dinge, die Tanja
wirklich gefahrlich werden kénnen. Zum einen
sind das natiirlich alle Arten von Fahrzeugen,
da diese Tanja oft erreichen, bevor sie sie
kaputtschieBen kann. Zum zweiten sind es Ver-
teidigungsanlagen wie Flammenwerfertiirme
und Bunker, und zum dritten sind es versteck-
te Einheiten, die irgendwo hinter Biaumen lau-
ern, wo man sie als Spieler oft nicht auf den
ersten Blick erkennen kann.

Deshalb gilt fiir Missionen, in denen alles von
Tanja abhdngt, immer folgendes: langsam vor-
gehen und das Gelande immer mit dem Maus-
zeiger abfahren, besonders in Bereichen von
Biischen oder Bdumen. Verwandelt sich der
Cursor in ein Zielkreuz, steht hinter dem Baum
ein Gegner.

Ach ja, eine Gefahr fiir Tanja habe ich noch
vergessen, Tanja! Denn wie schon bei Star Trek
gesagt wurde: »Der einzige, der auf Dauer mit
Klingonen fertig werden kann, ist ein Klingo-
nel«

Zerstorer
Kosten: 1000
Reichweite: mittel
Panzerung: mittel
Bewaffnung: Raketen &
Wasserbomben

Voraussetzung: Werft
Einsatzgebiete und Schwiéchen:
Der Zerstorer ist neben dem
Kreuzer meine Lieblingseinheit
auf See. Er ist fast die perfekte Waffe: relativ
schnell und gut gepanzert, zwei Wasserbom-
benwerfer machen ihn zum Schrecken aller U-
Boote, die Raketen, mit denen er ausgestattet
ist, konnen sowohl gegen Land- als auch gegen
Luftziele eingesetzt werden, und seine Reich-
weite ist auch nicht schlecht. Gut, zugegehen,
er kostet immerhin 1000 Credits, aber dafiir
bekommen Sie mehr Kampfkraft, als lhnen
irgendeine Landeinheit bieten kann.

Sie merken schon, ich tue mich schwer,
irgendwelche Nachteile dieser Einheit zu fin-
den, aber das liegt einfach daran, daB diese
Einheit (nach meiner Meinung) als eine der
wenigen bei Alarmstufe Rot so gut wie keine
Nachteile hat. Manchmal wiinsche ich mir wirk-
lich, ich kénnte Rdder an meine Zerstorer
schrauben und sie an Land einsetzen.

Ein Zerstorerverband von sechs bis acht Schif-
fen sollte in der Lage sein, die Seeherrschaft in
einem Gebiet zu garantieren, aber verlassen
Sie sich nicht zu sehr darauf, auch Zerstérer
kénnen sinken, wenn man sie nicht rechtzeitig
repariert.




Die Einheiten der Sowjets

Erztransporter
Kosten: 1400
Reichweite: keine
Panzerung: schwer
Bewaffnung: keine
Voraussetzung: Raffinerie & Waffenfabrik
Einsatzgebiete und Schwiéichen: Standard-

maBig wird immer ein Erztransporter mit einer

Fabrik zusammen geliefert. Widrige Umstdnde

(also Aktionen des Gegners) kénnen aber dafiir

sorgen, daB dieser Transporter zerstért wird.

Gerade im spateren Verlauf des Spiels werden

die Wege zu den Erzlagerstitten immer weiter,

ein weiterer Transporter kann also die Erzge-
winnung beschleunigen und damit den Geld-
fluB am Laufen halten.

Fallschirmbomben

Kosten: keine

Reichweite: keine

Panzerung: keine

Bewaffnung: starke Sprengladung

Voraussetzung: Flugfeld )

Einsatzgebiete und Schwéichen: Ist erst ein
Flugfeld gebaut, dann steht [hnen in regelmaBi-
gen Abstanden die Option des Fallschirmbom-
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ben-Einsatzes zur Verfiigung. Sind die Bomben
abgeworfen, dauert es eine gewisse Zeit, bis
der Bomber wieder aufgetankt und beladen ist.
Die Bomben werden von einem Flieger abge-
worfen, der von auBerhalb des Spielfeldes
kommt. Leider ist es ein Flieger, also werden
alle Luftabwehrstellungen das Feuer auf ihn
eroffnen. Der Bomber wirft fiinf Fallschirm-
bomben ab. Die letzte landet am angegebenen
Zielpunkt. Leider dndert sich immer die Rich-
tung des Anflugs. Setzen Sie also die Bomben
immer in eine Ansammlung von Zielen. Bevor-
zugte Ziele sollten Gebdude mit keiner oder
nur leichter Panzerung sein, oder Ansammlun-
gen feindlicher Infanteriebots.

Fallschirmtruppen
Kosten: keine
Reichweite: gering
Panzerung: keine
Bewaffnung: Sturmgewehr
Voraussetzung: Flugfeld
Einsatzgebiete und Schwiéchen: Fiir die
Bewaffnung und die allgemeinen Einsatzgebie-
te gelten die gleichen Richtlinien wie fiir die
»Schiitzen«. Die fiinf Fallschirmjiager sind
kostenlos und stehen regelméBig zur Verfii-
gung. Sie werden von einem Transportflugzeug
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von auferhalb der Karte angeflogen und im
Zielgebiet abgeworfen. Die Einsatzméglichkei-
ten sind vielfaltig. Zum einen kénnen die Trup-
pen iiber unbekanntem Gebiet abgeworfen
werden und dann weit abgelegene Teile der
Karte aufkldren, zum andern kénnen sie in der
eigenen Basis abspringen und die Verteidigung
verstiarken. Ist die gegnerische Basis geortet,
kann man die Fallschirmjdger in dieser Basis
abwerfen und so Chaos hinter den feindlichen
Linien anrichten. Besonders lohnt sich der Ein-
satz gegen Flak-Stellungen, um den Weg fiir die
Flieger zu ebnen.

Flammenwerfer

Kosten: 300

Reichweite: gering

Panzerung: keine

Bewaffnung: Flammenwerfer

Voraussetzung: Cyborgfabrik & Technologie-
zentrum

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Flammen-
werfer ist eine vielfdltig einsetzbare Waffe.
Diese Einheiten sind gegen Infanterie verhee-
rend, gegen Fahrzeuge effektiv und gegen
Gebaude eigentlich eine Frechheit. Das Pro-
blem ist folgendes: Wird eine Flammenwerfer-
einheit ausgeschaltet, dann explodiert der
Tank des Flammenwerfers und damit auch alle
Einheiten in der Umgebung des Cyborgs. Damit
gibt es einen echten »Dominoeffekts, wenn
man die Einheiten nicht auseinander gezogen
hat. Ein weiterer Nachteil ist die Geschwindig-
keit der Flammenwerfer. Sie sind »schnecken-
langsam«. Hat man das Technologiezentrum,
dann fehlt in der Regel das Geld zum Bau die-
ser Einheit, denn mit der Er6ffnung dieses Zen-
trums hat man Zugang zu einer Reihe neuer
Optionen, die leider auch nicht ganz billig sind.

Grenadier
~ Kosten: 160
Reichweite: gering
Panzerung: keine
Bewaffnung: Granaten
Voraussetzung: Cyborgfabrik
Einsatzgebiete und Schwichen: Grenadiere
sind weniger zum Einsatz gegen Infanterie
geeignet als vielmehr gegen Gebédude und Pan-
zer. Die Granaten sind zu langsam und unge-
nau, um gegen einen Schiitzen viel auszurich-
ten. Gebaude werden durch Granateneinsatz
sehr schnell stark in Mitleidenschaft gezogen.
Gegen Panzer und Schiffe, die in Kiistennihe
sind, ist vor allen Dingen eine »Horde« Grena-
diere effektiv. Achten Sie aber immer darauf,
die Grenadiere mit Hilfe des »Formationshe-
fehls« so aufzustellen, daB sie nicht auf einen
Schlag von einem Panzer iiberrollt werden kén-
nen. Tiirme lassen sich mit diesen Einheiten
auch leicht ausschalten. Bunker stellen aber
dennoch ein Problem dar.

Hind-Helikopter

Kosten: 1200

Reichweite: gering

Panzerung: schwer

Bewaffnung: Maschinenkanone

Voraussetzung: Heliport

Einsatzgebiete und Schwiéichen: Die Bewaff-
nung des Hubschraubers ist mit einer
Maschinenkanone recht mager ausgefallen.
Aber es gibt keinen Nachteil, dem man nicht
auch einen Nutzen abgewinnen kann: Der Hub-
schrauber muB nicht so oft nachladen und
kann relativ lange im Gefecht bleiben. Seine
Stérken liegen in der Bekdmpfung gegnerischer
Infanterie und von »wehrlosen« Einheiten, die
iiber keine FLAK verfiigen. In den meisten Fal-
len ist es eine brauchbare Taktik, mit den
Hind-Helikoptern die fremden Rak-Zeros zu
bekdmpfen, um den Weg fiir die MiGs freizu-
machen. Gegen Kanonenboote und Schlacht-
kreuzer erzielt man auch tolle Ergebnisse.




Invasor

Kosten: 500

Reichweite: keine

Panzerung: keine

Bewaffnung: keine (Schraubenschliissel ...)

Voraussetzung: Cyborgfabrik

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Invasor-
cyborg ist eine Ingenieureinheit, die in der
Lage ist, eine beschadigte feindliche Struktur
zu iibernehmen und zu betreiben. Als zweites
Einsatzgebiet gibt es noch die Wunder-Repara-
tur« eigener Gebdude, die kurz vor dem Zusam-
menbruch stehen und dann wieder in Top
Zustand versetzt werden. Feindliche Gebaude
miissen erst im roten Bereich sein, damit Inva-
soren diese iibernehmen kénnen. Ist dies nicht
der Fall, sabotieren die Invasoren das Gebaude
(d.h. sie beschddigen es). Dabei wird die Einheit
aber aufgelost — eine sehr teure Methode zur
Vernichtung feindlicher Geb&ude.
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Landungsboot

Kosten: 700

Reichweite: keine

Panzerung: mittel

Bewaffnung: keine

Voraussetzung: U-Boot-Werft

Einsatzgebiete und Schwéchen: Das Landungs-
boot dient dem Transport landgestiitzter Ein-
heiten tiber See. Das Landungsbhoot ist sehr
schnell und hat einen groBen Sichtbereich.
Damit eignet sich diese Einheit vorziiglich als
Scout, um See- und Kiistengebiete zu »untersu-
chen«. Als Transporter kann jedes Landungs-
boot bis zu fiinf Einheiten aufnehmen, egal, ob
es sich um Mammut-Panzer oder um Schiitzen
handelt. Als Gebiete zur Landung und Aufnah-
me von Truppen kommen nur flache
Kiistenstrande in Frage. Sollte die Einheit zer-
stort werden, dann verliert man auch alle an
Bord befindlichen Einheiten. Sorgen Sie bei
einer Landung also am besten fiir eine Ablen-
kung aus der Luft, und verteilen Sie die wichti-
gen Einheiten auf mehrere Landungshoote.
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Lastwagen

Kosten: keine

Reichweite: keine

Panzerung: leicht

Bewaffnung: keine

Voraussetzung: wird zugeteilt

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Lastwagen
kann nicht gebaut werden und soll hier nur der
Vollstandigkeit halber erwdhnt werden. Er ist
in manchen Missionen Bestandteil des Auftrags
»Beschiitzen Sie den Konvoi« oder »Zerstéren
Sie den Lastwagen«. Der Lastwagen ldBt sich in
der Regel nicht direkt steuern, denn er »héngt«
sich an eine andere Einheit, der er dann durch
dick und diinn folgt. Am besten halten Sie sich
also aus Gefechten heraus. Bleibt der Konvoi
wegen einer Panne stehen, dann kénnen Sie
ihn mit einem Invasor schnell wieder flott
machen.

Mammut-Panzer
Kosten: 1700
Reichweite: mittel
Panzerung: schwer
Bewaffnung: Kanone und Raketen
Voraussetzung: Waffenfabrik &
Technologiezentrum
Einsatzgebiete und Schwéchen: Sie wollten

ihn, jetzt haben Sie ihn: den Herrn der

Schlachtfelder, den gréBten und besten Panzer.

Der Mammut ist recht teuer, aber nur schwer zu

zerstoren. Die Bewaffnung eignet sich beson-

ders gegen andere gepanzerte Einheiten oder

MAMMUTEAHZER

Gebdude. Auch gegen Angriffe aus der Luft

-kann er sich wehren, also sollten Sie gerade in

der Aufbauphase einer Basis die wichtigsten
Gebédude mit einem Mammut gegen Luft- und
Bodenangriffe schiitzen. Als besonderer Bonus
kann sich diese Einheit auch noch selber repa-
rieren, aber nur wenn er im »roten« oder »gel-
ben Bereich« ist. Wandert die Anzeige wieder
in den »griinen Bereich«, wird die Reparatur
wieder eingestellt. Gegen Ende des Spiels ist es
eine tolle Erfahrung, mit einem Trupp von
sechs Mammut-Panzern einen VorstoB in eine
Allianz-Basis zu machen und etwas »aufzurdu-
mene«. Sichern Sie den fiihrenden Panzer mit
dem eisernen Vorhang, und schicken Sie alles
an Luftunterstiitzung mit, was Sie haben. lhre
»Umgestaltung« wird einen bleibenden Ein-
druck hinterlassen ...

MiG

Kosten: 1200

Reichweite: mittel

Panzerung: leicht

Bewaffnung: Hitzesuchende Raketen

Voraussetzung: Flugfeld

Einsatzgebiete und Schwichen: Bei der MiG
handelt es sich um einen Jagdbomber, der fiir
den Einsatz gegen Bodenziele ausgeriistet ist.
Die Raketen lassen sich gegen Gebédude und
Bodeneinheiten lenken. In unseren Testspielen
hat sich eine GeschwadergréBe von vier
Maschinen bewahrt. Damit »knacken« Sie zwar
keine schwer gepanzerten Strukturen, aber
leicht und mittelschwer gesicherte Strukturen
werden zerstort.

An Bodeneinheiten wird in einem Anflug alles
bis auf mittelschwere Panzer zerstért. Zersto-
rer und Schlachtkreuzer brauchen wieder zwei
Anfliige, aber unter schwerem BeschuB kann
man ja die GeschwadergroBe erhéhen.
Schicken Sie die MiGs regelméaBig zur Reparatur
in die Werkstatt, denn ihre Neuanschaffung ist
teuer und langwierig.




Schiitze

Kosten: 100

Reichweite: gering

Panzerung: keine

Bewaffnung: Sturmgewehr

Voraussetzung: Cyborgfabrik

Einsatzgebiete und Schwéchen: Die Schiitzen
lassen sich schnell und billig herstellen. Sie
sind recht beweglich und besonders gut geeig-
net gegen andere Cyborgs. Dafiir miissen sie
aber schnell herangehen und so die Reichweite
von Raketenwerfern oder anderen Waffen
unterlaufen. Auch Geschiitztirme kénnen auf
die Weise ausgeschaltet werden. Die gréBte
Gefahr fiir diese Einheiten sind feindliche Bun-
ker, denen sie sich nur unter groBen Verlusten
néhern kénnen. Ansonsten kénnen sie als Auf-
kldrer benutzt werden oder mit Fallschirmen in
der feindlichen Basis abgeworfen werden und
wichtige Gebaude beschadigen oder zerstoren.
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Schwerer Panzer

Kosten :950

Reichweite: mittel

Panzerung: schwer

Bewaffnung: 2 Kanonen

Voraussetzung: Waffenfabrik

Einsatzgebiete und Schwichen: Der schwere
Panzer ist mit seinen zwei Kanonen jeder Alli-
anz-Bodeneinheit an Feuerkraft tiberlegen. Lei-
der ist der schwere Panzer nicht allzu schnell
bzw. wendig. Auch die Reichweite liegt unter
der Reichweite der alliierten Artillerie. Der
Panzer eignet sich ausgezeichnet als Angriffs-
einheit, wenn man noch keine Mammut-Panzer
besitzt. Schicken Sie diese Einheiten ansonsten
gegen alles, was sich bewegt oder gegen ausge-
wihlte Strukturen, die besonders an Ihren Ner-
ven sdgen — wie Heliports und dhnliches. Auch
bei dem schweren Panzer sollten Sie Gruppen
bilden, denn einer allein ist leider verloren.
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Spionageflugzeug
Kosten: keine
Reichweite: keine
Panzerung: leicht
Bewaffnung: Kamera
Voraussetzung: Flugfeld
Linsatzgebiete und Schwéchen: Das Spionage-

flugzeug bekommen Sie in regelmaBigen

Abstdnden zur Verfiigung gestellt. Es liefert

Ihnen von einem Gebiet, das Sie auswihlen

konnen, Bilder. Als besonders netten Nebenef-

fekt kénnen Sie in Zukunft diesen Bereich im

Radar weiter beobachten. Die Verteidigungs-

einheiten schieBen leider auf das Flugzeug und

versuchen, die Fotos zu verhindern (sie sollten
lieber lacheln, damit es netter aussieht ...),
haben in der Regel aber keinen Erfolg damit.

Schicken Sie das Flugzeug regelmaBig auf

Erkundungstour, um sich einen Uberblick iiber

das Spielfeld zu verschaffen. In die Kimpfe

kann das Spionageflugzeug nicht eingreifen,
aber das ist auch nicht seine Aufgabe.

Tretminenleger
Kosten: 8oo
Reichweite: keine
Panzerung: mittel
Bewaffnung: Tretminen
Voraussetzung: Waffenfabrik & Werkstatt
Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Tretmi-

nenleger ist leider — bis auf seine Minen —

unbewaffnet. Die Minen wirken nur gegen

Infanteriecyborgs und sind damit gegen Panzer

oder Jeeps wirkungslos. Es gibt aber auch eine

Reihe guter Seiten: Der Minenleger ist schnell,

wendig und hat einen groBen Sichthereich, eig-

net sich also sehr gut als Aufklarer.

Die Minen sind fiir Feindeinheiten nicht zu
sehen. Zur Plazierung der Minen gibt es an die-
ser Stelle folgenden Hinweis: Legen Sie die
Minen nicht einfach blind ins Gelénde, sondern
an Pésse und andere Stellen, die vor allem fiir
Infanterie leicht zugénglich sind. Wenn Sie eine
eigene Offensive mit Infanterie planen, dann
sollten Sie sich nicht den Weg verbauen ...




U-Boot

Kosten: 950

Reichweite: hoch

Panzerung: mittel

Bewaffnung: Torpedos

Voraussetzung: U-Boot-Werft

Einsatzgebiete und Schwéchen: Die Seevertei-
digung ist die Schwachstelle der sowjetischen
Seite. Alles, was zur Verfiigung steht, sind U-
Boote, die bei einem Angriff auftauchen miis-
sen und dann dem Feuer von Land- und See-
Einheiten ausgesetzt sind.

Beachten Sie also besser folgende Hinweise,
wenn lhre U-Boote wirklich einen Waffe dar-
stellen sollen:

1. Starten Sie einen Angriff in Landndhe nur,
wenn keine Einheiten oder Geschiitztiirme
stationiert sind.

2. Bilden Sie U-Boot-Rudel aus fiinf oder sechs
Booten, und setzen Sie diese in Formation
ein. Sie sorgen damit dafiir, daB ein ange-
griffenes Schiff schnell versenkt wird.

3. Lassen Sie die U-Boote immer wieder repa-
rieren, denn bheschidigte Boote miissen
immer wieder auftauchen und kénnen sich
nicht durch Tauchen aus einem Gefecht
zurtickziehen.
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V2-Raketenwerfer

Kosten: 700

Reichweite: hoch

Panzerung: leicht

Bewaffnung: Vz-Raketen

Voraussetzung: Waffenfabrik & Radar

Einsatzgebiete und Schwachen: Der V2-Rake-
tenwerfer zeichnet sich durch geringe Kosten
und grofe Reichweite aus. Die Raketen haben
eine groBe Durchschlagskraft und sind in der
Lage, leichtere Einheiten mit einem Treffer zu
zerstoren.

Die Hauptnachteile sind die Mindestreichwei-
te (der Raketenwerfer kann nicht auf Ziele in
seiner direkten Umgebung schieBen) und die
geringe SchuBgeschwindigkeit. Die leichte Pan-
zerung laBt sich noch ausgleichen, indem man
schwere Panzer in die erste Reihe stellt, die das
Feuer angreifender Einheiten auf sich ziehen,
wahrend die Raketenwerfer diese Einheiten
beschieBen. Helikopter sind in der Regel der
Meinung, daB die Raketenwerfer ein ausge-
zeichnetes Ziel abgeben. Setzen Sie die Rake-
tenwerfer nicht unbedingt zur Verteidigung der
Basis ein, denn eine verschossene Rakete kann
den eigenen Gebduden mehr Schaden zufiigen
als eine feindliche Einheit.
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Wachhund »Terminator«

Kosten: 200

Reichweite: o

Panzerung: keine

Bewaffnung: Zihne

Voraussetzung: Cyborgfabrik & Zwinger

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Wach-
hund hat nur einen einzigen Zweck: Die
Bekdmpfung gegnerischer Infanterieeinheiten.
Sein einziger Schutz sind seine Geschwindigkeit
und seine Effektivitit. Hat der Hund erst einen
Soldatencyborg angefallen, kann dieser seine
Waffen nicht mehr einsetzen und ist dem
Untergang geweiht. Leider ist der Hund
wiéhrend seines Angriffs leicht zu verletzen,
also sollte er, wenn méglich, immer von hinten
angreifen, oder im Team mit anderen Cyborgs,
die das Feuer der gegnerischen Einheiten auf
sich ziehen. Unter dem Strich 148t sich sagen:
Die Hunde lohnen sich, wenn man sie »von
Hand« steuert und nicht als reine Wacheinhei-
ten einsetzt.

Yak-)Jager

Kosten: 8oo

Reichweite: gering

Panzerung: leicht

Bewaffnung: Zwillings-MG

Voraussetzung: Flugfeld

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der Yak-Jager
ist die Waffe gegen feindliche Cyborgs. In eine
Ansammlung feindlicher Cyborgs reiBt ein Yak
ziemliche Locher. Gegen Fahrzeuge sinkt die
Effektivitét allerdings rapide. Leichte Einheiten
wie Jeeps werden bei einem Angriff noch zer-
stort, aber gegen Panzer wird kaum ein Scha-
den angerichtet. Auch der Angriff gegen Gebéu-
de hat etwas Ermiidendes an sich. Die Ausnah-
me bilden Fisser, die eine »Kettenreaktion«
auslésen konnen. Mit der Einfiihrung der MiGs
verliert der Yak-Jager an Stirke, und mit der
Einfiihrung des Hind-Helikopters ist er dann
leider tiberholt.



Multiplayer-Einheiten

Einige Einheiten kann man nur im Mehrspieler-
modus bauen, deshalb haben wir diese hier am
Ende des Kapitels zusammengefaBt.

Helitrans
Kosten: 1200
Reichweite: keine
Panzerung: mittel
Bewaffnung: keine
Voraussetzung: Heliport
Seite: Sowjets
Einsatzgebiete und Schwéchen: Dieser Trans-
porthubschrauber ist eine sehr praktische
Sache, wenn es darum geht, Infanterieeinhei-
ten in der gegnerischen Basis abzuladen. Bis zu
fiinf Cyborgs passen in einen Helitrans und
kénnen fast iiberall abgesetzt werden, einzige
Voraussetzungen sind: Es muB fester Boden
sein, und das Terrain muB aufgeklart sein.

Die haufigste Anwendung wird wohl die sein,
Invasoren in die feindliche Basis zu schicken,
um deren Bauhof oder andere Gebiude einzu-
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nehmen, aber auch Spione, D.LE.B.-Einheiten
oder Tanjas gehen gern auf eine kleine Flug-
reise.

MBF

Kosten: 2500

Reichweite: keine

Panzerung: schwer

Bewaffnung: keine

Voraussetzung: Waffenfabrik und

Technologiezentrum

Seite: Alliierte & Sowjets

Einsatzgebiete und Schwéchen: MBF steht fiir

Mobiles Baufahrzeug. Dieses teure Spielzeug

kann der Kern einer neuen Basis sein, da es

einen Bauhof errichten kann, um den herum

dann neue Gebéude errichtet werden kénnen.
Alles weitere finden Sie im Abschnitt Gebau-

de unter dem Punkt Bauhof.
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Mobiler Schattengenerator
Kosten: 600

Reichweite: mittel

Panzerung: leicht

Bewaffnung: Schattengeneratoren
Voraussetzung: Waffenfabrik &
Technologiezentrum

Seite: Alliierte

Einsatzgebiete und Schwéchen: Der mobile
Schattengenerator ist eine Miniausfiihrung des
groBen Schattengenerators, den Sie in den
Mehrspielerszenarien um Ihre Basis errichten
konnen. Unter seinem Schutzmantel kénnen
sich etwa acht bis neun Einheiten aller Art ver-
stecken, ohne daB der Gegner erkennen kann,
was sich darunter befindet.

Es sagt natiirlich niemand, daB Sie unbedingt
Kampfeinheiten darunter verstecken miissen,
Sie konnen auch ganz einfach zwei oder drei
dieser Kisten permanent iiber das Spielfeld rol-
len lassen. Thr Gegner wird fast wahnsinnig
werden, bei dem Versuch herauszubekommen,

ob der Schatten diesmal eine Gefahr verdeckt

oder ob es wieder nur ein Bluff ist.

Radarstorgerit

Kosten: 600

Reichweite: hoch

Panzerung: leicht

Bewaffnung: Radarstérsender

Voraussetzung: Waffenfabrik & Radar

Seite: Sowjets & Alliierte

Einsatzgebiete und Schwéchen: Mit dem Radar-

storgerat kénnen Sie das Radar Ihres Gegners

auBer Gefecht setzen, sobald Sie nahe genug an

den Radarstationen dran sind. AuBerdem kann

der Gegner Einheiten, die direkt neben dem

Radarstorgerat stehen, nicht auf dem Radar

wahrnehmen, ebenso wie das Fahrzeug selbst.
Im Prinzip bewirkt das Radarstérgerit also

das gleiche wie der mobile Schattengenerator,

nur auf eine andere Weise.
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TAKTIKEN

Wie in den anderen Kapiteln haben wir auch
hier das Thema in vier Teile geteilt: einen all-
gemeinen Teil, je einen Teil fiir beide Seiten
sowie eine fiir den Mehrspieler-Modus, damit
nicht alle Probleme und Schwierigkeiten mehr-
fach besprochen werden. Die hier vorgestellten
Taktiken sind sicher nicht vollstindig, und
moglicherweise erzdhlen wir Thnen nichts Neu-
es, aber es ist das Riistzeug, um durch alle Mis-
sionen des Spiels zu kommen.

Allgemeine Taktiken

Planung

Planen Sie lhr Vorgehen so sorgfiltig wie mog-
lich. In einer Echtzeitsimulation ist das nicht
ganz einfach, aber im Laufe des Spiels werden
Sie ein Gespiir fiir [hre (sinnvollen) Méglichkei-
ten entwickeln, das Ihnen sicher weiterhelfen
wird. Um sich Zeit zu verschaffen, senken Sie
die Spielgeschwindigkeit bzw. wahlen Sie das
Optionsmenti, um eine Sache genau zu durch-
denken. Nutzen Sie die Informationen (Karten)
in diesem Buch. (Hier geht es um alles, also las-
sen Sie die Skrupel beiseite ...)

Das Zentrum finden

Diese Taktik ist der Kern einer jeden Mission.
Es geht hier darum, daB Sie im Laufe eines
Spiels erkennen miissen, was das Zentrum der
Aktionen bzw. der Schwachunkt des Gegners

ist. Dabei handelt es sich meist um das Gebau-
de bzw. die Einheiten, deren Vernichtung den
Gegner paralysiert. In der Regel ist dies seine
verwundbarste Stelle. Das koénnen die Erz-
Transporter sein oder Kraftwerke oder der
Bauhof. Was auch immer, wenn der Gegner es
verliert, bedeutet dies meist auch schon seine
Niederlage. Sie miissen diese Achillesferse nur
noch finden.

Koordination

Dieser Tip 1dBt sich eigentlich in zwei Tips auf-
teilen. Als erstes gilt: Nutzen Sie die erweiter-
ten Steuerungsbefehle, um aus einem »Losen
Haufen« eine ordentliche Formation zu
machen. Stellen Sie diese Formationen mit
etwas Uberlegung auf, und nehmen Sie nicht
einfach alles, was laufen kann. Zu den »besse-
ren« Formationen der beiden gegnerischen Sei-
ten steht weiter unten noch mehr. Der »Forma-
tionshefehl« ist im Kapitel »Steuerung« erklart.
Als zweiten Unterpunkt gilt es, folgendes
berticksichtigen: Koordinieren Sie verschiede-
ne Verbdande beim Vorriicken oder Angriff. Zum
Beispiel starten Sie einen Bodenangriff nach
Moglichkeit immer von zwei Seiten, wenn mog-
lich mit Luftunterstiitzung.
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= = Formationen
N t iltt 1 Stellen Sie die Einheiten,
t‘ % die die Formation bilden

- sollen, so auf, wie sie
sich in der Formation bewegen sollen. Bei der
Aufstellung denken Sie am besten immer an
den Zweck der Formation. Schwichere oder zu
schiitzende Einheiten gehoren immer nach hin-
ten. Raketenwerfer haben in der Regel in der
ersten Reihe nichts verloren. Schiffsverhande
sollten an den Flanken von Luftabwehr
geschiitzt sein und U-Boot-Rudel méglichst
dicht beieinander stehen, damit ein Angriff
koordiniert werden kann. Die Liste l4Bt sich
(fast) beliebig verlangern, aber wir hoffen, das
Prinzip ist klargeworden: Die Einheiten einer
Formation sollten sich in ihren Fihigkeiten
ergédnzen!

Truppenverteilung

Verteilen Sie die Truppen am besten iiber einen
weiteren Bereich, und ziehen Sie sie erst fiir
einen Angriff zusammen. Ein iiberraschender
Angriff durch Flieger sorgt ansonsten fiir ein
regelrechtes »Blutbad« unter Ihren Infanterie-
bots. Auch ein Panzer kann schlicht und ein-
fach Ihre Cyborgs iiberrollen, wenn sich diese
alle auf einem Fleck dréngeln. Manche Einhei-
ten (wie die sowjetischen Flammenwerfer)
konnen eine Kettenreaktion der Marke »Domi-
noeffekt« ausldsen. Aus dem gleichen Grund
sollten Sie sich von Fissern fernhalten oder
diese zuerst angreifen ...

Uberwachung

Behalten Sie die wichtigsten Einheiten und
Gebédude immer im Auge. Am einfachsten geht
dies mit Hilfe der erweiterten Befehle (siche
dazu das Kapitel Steuerung). Definieren Sie die
Funktionstasten fiir die wichtigsten bzw.
gefdhrdetsten Einheiten und Orte. Fin Druck
auf die Tasten zentriert das Bild dann tiber der
Einheit oder dem Ort.

Erz und Edelsteine

Treffen Sie Thren Gegner dort, wo es weh tut:
am Geldbeutel. Diese Option 148t sich vor allem
mit Fliegern sehr gut umsetzen. Greifen Sie die
feindlichen Erztransporter an, damit des Geg-
ners Nachschub an Rohmaterialien versiegt.
Bodeneinheiten bringen in der Regel nicht so
viel, denn der Gegner wird als Antwort darauf
die Transporter mit einer Eskorte bewachen.
Gelingt es Ihnen, die Eskorte auszuschalten,
konnen Sie in der Regel auch gleich die Basis
angreifen ... Als Ablenkung lohnt sich ein sol-
cher Angriff aber (fast) immer. Im Mehrspieler-
modus ist diese Taktik besonders effektiv.

Strukturen

Bauen Sie nach Bedarf! Es hat keinen Zweck,
die zweite Waffenfabrik zu bauen (dann geht
die Produktion schneller), wenn Thnen danach
das Geld fiir die Panzer fehlt. Das ist jetzt viel-
leicht etwas tibertrieben, aber leider entspricht
dies oft der Wahrheit. Bauen Sie Verteidigungs-
anlagen dort, wo sie gebraucht werden und
nicht am falschen Ende. Halten Sie in der Nihe
besonders gefahrdeter Gebaude einen Invasor
bereit, damit eine »Blitzreparatur« moglich ist.




»Silo-Kette«

Im Vorgdnger, also dem ersten Teil, gab es
einen netten Trick: Sie konnten einfach eine
Mauer oder »Sandsackbarriere« bis an das geg-
nerische Lager bauen und dort dann einen
Geschiitzturm oder etwas dhnliches hinstellen,
um den Gegner zu argern. Das geht so leider
nicht mehr. Neue Strukturen diirfen nur noch
bis zu zwei Felder von den alten entfernt
gebaut werden. Variieren Sie diesen Trick also,
indem Sie keine Mauern bauen, sondern eine
»Silo-Kette«., ReiBen Sie die hinteren Glieder
dieser Kette wieder ein, um den Weiterbau zu
bezahlen, damit die Sache finanzierbar bleibt.

Hintertiiren

Nicht immer fiihrt der direkte Angriff zum Ziel,
suchen Sie lieber haufiger nach einer »Hinter-
tiir«. Damit sind nicht nur Liicken in der Vertei-
digung gemeint, sondern auch besondere
Féahigkeiten lhrer Truppen. Die Sowjetseite
wirft Fallschirmspringer tiber der gegnerischen
Basis ab, um wichtige Strukturen anzugreifen.
Die Allianz schickt einen Schlachtkreuzer mit
Hilfe der »Chronosphére« in einen See tief im
Landesinnern, um die Sowjetbasis zu
beschieBen ... Naheres zu einigen besonderen
Tricks finden Sie in den einzelnen Unterkapi-
teln.
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Eroberungen

Zerstoren Sie nicht einfach so jedes Gebaude,
das Sie erreichen. Eine Ubernahme durch einen
Invasor gestattet es lhnen, alle Optionen des
Gebdudes zu nutzen. Sie erhalten also alle
Optionen der Gegenseite. Mit der Eroberung
eines Bauhofs kénnen Sie also eine komplette
Basis des Gegners rkopieren«. Dies erdffnet
Ihnen natiirlich eine Reihe véllig neuer Mog-
lichkeiten, vor allem die Kombination neuer
»Special Effects« ist wirklich witzig. Ein Kreuzer,
der nicht nur Zeitreisen vollfiihrt, sondern
auch noch unverwundbar ist, oder Fallschirm-
springer der Allianz, MiGs, die Mammutpanzer
angreifen? Suchen Sie sich was aus ...

Speichern

Speichern Sie so oft, wie moglich, denn das
schont zumindest lhre Nerven. Da sich manche
Missionen »etwas in die Lange ziehene, brau-
chen Sie nicht immer wieder am Anfang zu
beginnen. Auch ein fehlgeschlagener Angriff
laBt sich auf diese Weise wieder riickgingig
machen. Kommen Sie ohne das Zwischenspei-
chern aus, schon ... herzlichen Gliickwunsch ...
aber sagen Sie nicht, wir hatten Sie nicht
gewarnt ...
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Sowjetische Taktiken

Allgemeine Losungsstrategie

Die Truppen der Sowjetunion sind stirker
bewaffnet und gepanzert als die Einheiten der
Allianz. Der Nachteil liegt aber in der geringe-
ren Beweglichkeit der Truppen. Schnelle Vor-
stoBe und Handstreiche fithren also nicht
immer zum Ziel. Das folgende Schema kann als
Richtlinie dienen:

1. Bauen Sie eine Basis auf

In der Regel kénnen Sie sich den Standort der
Basis nicht so einfach aussuchen, denn oft ist
der Startpunkt vorgegeben. Versuchen Sie, die
Basis in der Nahe einer Erzabbaustitte zu
errichten, um die Wege fiir die Transporter
kurz zu halten.

2. Sichern Sie die Basis, und bauen Sie
diese aus

Als kurzfristige Sicherung miiBten Grenadiere
gentigen. Beginnen Sie mit deren Bau, wihrend
die Erz-Raffinerie errichtet wird. Achten Sie
dabei auf Ihr Geld, also verausgaben Sie sich
nicht. Versuchen Sie friih, ein Flugfeld zu bau-
en, denn die stindigen Optionen sind eine ech-
te Erleichterung. Mittelfristig sollten Sie die
Basis an den Haupt-Zugangspunkten mit Tesla-
Spulen und Mauern sichern.

Erkundung der Karte

Die Aufklirung der Karte stellt kein sonderli-
ches Problem dar, wenn ein Flugfeld in der
Basis existiert. Versuchen Sie als erstes, die
Anmarschwege der »stindigen« — also regel-
maBigen — Angriffe zu erkunden, um den Geg-
ner frithzeitig auf der Karte zu erkennen. Als
nichstes sollten Sie sich dann den Rest vor-
nehmen. Fallschirmjdger und Infanterieeinhei-
ten geben brauchbare Aufkldrer ab. Ein Minen-
leger weist auch die nétige Geschwindigkeit
auf, um als Aufkldrer unterwegs zu sein.

Storangriffe

Beschaftigen Sie den Gegner, indem Sie seine
Transporter oder schwach verteidigte Teile der
Basis mit Luftangriffen oder Fallschirmsprin-
gern »traktieren«. Wigen Sie aber sorgfaltig ab,
ob sich ein Angriff auf das Ziel lohnt, denn fast
immer wird der Gegner sich verteidigen. Koor-
dinieren Sie nach Méglichkeit alle Einheiten.
Zum Beispiel: Fallschirmjiger werden in der
Nahe eines Schattengenerators ahgeworfen,
der dann als Ziel eines Luftangriffs erfaBt wer-
den kann.

Aufstellen eines Angriffsverbandes

Dieser Punkt lauft gleichzeitig mit den Punkten
3.1 und 3.2 ab. Als Angriffsverband eignet sich
eine Abordnung von sechs bis acht Mammuts in
Formation. Bis dieser Trupp bereit ist, setzen
Sie die Jungs zur Verteidigung ein. Horen Sie
nicht mit der Produktion auf, wenn Ihr Angriff
lauft, Verstarkungen oder eine zweite Welle
sind immer willkommen.

GroBangriff

Starten Sie dann einen — am besten gut koor-
dinierten — GroBangriff, um die Basis des Geg-
ners »aufzumischen«. Gerade gegen Ende des
Spiels reicht ein Angriff nicht aus. Erhohen Sie
die Zahl der Panzer mit den laufenden Missio-
nen, und starten Sie mehrere Angriffe. Uberle-
gen Sie sich die Sache mit dem Ubernehmen
von Gebhduden mit den Invasoren. Die Wege
sind lang und die Panzer langsam. Eine Werk-
statt in der gegnerischen (Ex-)Basis hat also sei-
ne Vorteile,

Flugzeuge

Einer lhrer Vorteile auf sowjetischer Seite sind
die Flugzeuge, die lhnen die Lufthoheit sichern
und die Moglichkeiten fiir Uberraschungsan-
griffe geben. Alle Flieger haben Vor- und Nach-
teile. Am besten fahren Sie mit einem Gemisch
aus Yak und MiGs oder MiGs und Hind-Heli-
koptern. Legen Sie die unterschiedlichen



Geschwader auf verschiedene Tasten, damit Sie
sie schnell einsetzen kénnen. Unterscheiden
Sie dabei nach den verschiedenen Typen, denn
die Geschwindigkeiten machen einen Einsatz
im gemeinsamen Verband recht unsinnig.

Hind-Helikopter

Die Hubschrauber sind universal einsetzbar
und eignen sich vor allem fiir den Einsatz gegen
Infanterie oder langsame Einheiten. Auch hier
sollten Geschwader der Stiarke sechs bis acht
gebildet werden. Nachteile sind die geringe
Geschwindigkeit und die lange Zielsuche, denn
der Hubschrauber muB sich erst in Position
bringen ...

MiGs

Die MiGs sind eine herrliche Sache, vor allem,
wenn sie in Geschwadern von sechs bis acht
Stiick auftreten, dann haben die feindlichen
Einheiten nicht mehr viel zu lachen. Auch die
meisten Gebédude bekommen bei acht Fliegern
dieser Sorte ein echtes Problem. Die Schwiche
der MiGs ist der Einsatz gegen Infanteriebots.

Yak-Jdger

Dieser Jager ist am Anfang des Spiels groBartig,
verliert aber mit der Einfithrung der Hub-
schrauber an Bedeutung. Im Einsatz gegen
Infanterie ist er groBartig — besonders, wenn
ein Geschwader vor den MiGs startet und erst
die Infanterie aus dem Weg rdumt, um eine
Bresche in die Luftverteidigung durch Rak-
Zeros zu schlagen.

Beispiel fiir einen gemischten Verband
Ein Beispiel fiir einen gemischten Verband, in
dem sich die Vorteile aller Beteiligten ausglei-
chen, ist hier angegeben. Das Einsatzziel dieses
Verbandes ist die Eroberung einer Basis, die
mit viel Infanterie verteidigt wird.

Die Mammut-Panzer sollen das schwere Feuer
der Geschiitze und Bunker auf sich ziehen und
fiir den »Punch« sorgen. Die V2-Raketenwerfer
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dienen dem geziel-

- . ten Ausschalten
i ﬁ‘t der Befestigungen
T a1t und Verteidigungs-
+ 1 einheiten in der

s ersten Phase und
als »Anti-Gebaude-Waffen« in der zweiten Pha-
se. Die Hunde kiimmern sich um die Infanterie.
Funktionieren tut das vor allem deshalb, weil
sich das Feuer wirklich auf die Mammuts (die
sind am teuersten) konzentriert.

Weitere Tips

Die Menge macht’s

Das stimmt auf jeden Fall fiir die Sowjetseite.
Klotzen, nicht kleckern. Sie haben die starke-
ren Einheiten, aber die Menge auf der Gegen-
seite kann auch Thnen Probleme bereiten. Neh-
men Sie also, wann immer méglich, ein paar
Einheiten mehr mit, es lohnt sich. Das gilt fiir
fast alle Verbande, ob Flieger oder Bodentrup-
pen.

Tesla-Spulen

Mauern Sie die Tesla immer ein, denn eine
Betonmauer kann einen groBen Teil des Scha-
dens abfangen. Wird ein Angriff vorgetragen,
dann blenden Sie sofort zu den Spulen, um mit
deren Reparatur zu beginnen. Gegen Ende des
Feldzugs konnen wir die »Doppel-Spule« emp-
fehlen: zwei Tesla-Spulen nebeneinander, die
dann auch gréBere Verbiande stoppen kénnen.
Denken Sie an die Reparatur ...

Flarak-Stellungen

Stellen Sie neben wichtigen Gebauden Flarak-
Stellungen auf, um sie gegen Apache-Hub-
schrauber zu verteidigen. Besonders gefahrdet
sind Tesla-Spulen und Flugfelder, gefolgt vom
Bauhof und der Waffenfabrik.
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Alliierte Taktiken

Auf den ersten Blick scheint es oft so, daB die
sowjetischen Einheiten viel stirker sind als die
Alliierten. Das mag auch so stimmen, da die
Sowjets billigere Infanterie bauen und stiarkere
Panzer produzieren kénnen und eine fast
unschlagbare Luftwaffe besitzen. Aber wie
gesagt, dem ist nur auf den ersten Blick so. Vie-
le Leute bei Westwood sind der Ansicht, daB
die Alliierten eigentlich die stérkere Seite sind.
Man muB nur wissen wie man die Moglichkei-
ten der Einheiten und Strukturen richtig ein-
setzt. Vieles dazu steht im Kapitel Gebdude und
Einheiten, aber spezielle Taktiken finden Sie im
folgenden Abschnitt.

Die grundlegende Taktik aller lhrer Angriffe
sollte allerdings die sein, den gréBtméglichen
Schaden mit den geringstméglichen Verlusten
zu erzielen.

Im Gefecht gilt daher: Konzentrieren Sie lhr
Feuer immer zuerst auf Einheiten, die trotz
geringer Widerstandskraft verhaltnisméBig viel
Schaden anrichten. Wenn Sie also mit lhren
Panzern einer Gruppe aus einer Vz-Rakete, drei
schweren Panzern und einem Mammut-Panzer
gegeniiberstehen, dann zerstéren Sie zuerst die
V2, da sie relativ einfach zu vernichten ist und
sehr viel Schaden verursachen kann. Danach
sollten Sie die schweren Panzer angreifen, und
erst am SchluB den Mammut, denn wenn Sie
zuerst auf den »gefdhrlicher aussehenden«
Mammut gehen, dann wischen die schweren
Panzer mit Ihren Einheiten inzwischen den
Boden auf.

Landeinsdtze

Wie eben schon angesprochen, die Sowjets
haben anscheinend die iiberlegenen Land-
streitkréfte, denn Grenadiere sind z.B. unver-
schamt billig, ebenso wie die Panzer. AuBerdem
sind die Tesla-Spulen eine unglaublich effek-
tive Basisverteidigung. Aber lassen Sie sich
davon nicht abschrecken, und halten Sie sich
an das, was Sie zur Verfiigung haben.

Bunker und Geschiitztiirme

Bunker sind eine hervorragende Waffe gegen
die ach so billige Infanterie, denn ein Bunker,
der gerade mal 400 Credits kostet, kann es
locker mit fiinf bis zehn Grenadieren aufneh-
men, wenn sie nicht alle auf einmal kommen.
Das wire also ein Verhéltnis von 400 Credits
Einsatz zu 800 bis 1600 Credits Verlust fiir den
Gegner (Reparaturkosten fiir den Bunker nicht
mitgerechnetl).

Dasselbe gilt auch fiir Geschiitztiirme. Sie sind
zwar ein beliebtes »erstes Ziel« fiir Einheiten
des Gegners, aber sie kénnen viel Feuer auf
sich ziehen und damit lhren Panzertruppen ein
freies SchuBfeld verschaffen.

Rak-Zeros
Auch Sie verfii-
gen iiber eine
tiberlegene In-
fanterieeinheit,
die Rak-Zeros.
Mit ihnen haben
Sie eine Waffe, die dem Gegner das Leben zur
Hélle machen kann. Erstens sind die Rak-Zeros
eine unschlagbare Waffe gegen Flugzeuge und
Hubschrauber, die auch noch mobil ist, und
zweitens sind sie der Alptraum fiir Panzer, da
bereits zwei Rak-Zeros einen schweren Panzer
zerstoren kénnen, solange dieser nur auf die
Rak-Zeros schieBt und nicht iiber sie hinweg-
fahrt.
Hier also folgende Tips:
1. Positionieren Sie in wichtigen Erzgebieten,
in denen Ihre Erz-Transporter gerade
unterwegs sind, eine kleine »Task Force«




von zwei oder drei Panzern, einem oder
zwei Ranger 4WD oder BMTs und einer Fiin-
fergruppe Rak-Zeros, und Ihre Transporter
sind weitgehend sicher vor Luftangriffen
und versprengten Truppenteilen des Geg-
ners.

2. Es empfiehlt sich iibrigens, einen leeren
BMT in der Nahe der Rak-Zeros zu halten,
um ihnen erstens Schutz gegen abgesprun-
gene Piloten zu geben und zweitens eine
Moglichkeit zu haben, die Gruppe schnell
aus dem Kampfgeschehen abzuziehen, statt
sie einer anrollenden Panzerkette zu
opfern. Vergessen Sie nicht, Sie brauchen
funktionierende Soldaten, keine toten
Cyborg-Helden.

3. Schicken Sie Gruppen von drei oder vier
Rak-Zeros auf jeweils einen angreifenden
Panzer, und kommandieren Sie einen
Kampfpanzer als »Ablenkung« ab. Diese
Gruppen sollten in der Lage sein, einen
gegnerischen Panzer zu vernichten, ohne
selbst viel Schaden zu nehmen. Achten Sie
nur darauf, daB der Panzer (oder einer sei-
ner Kollegen) nicht tiber Ihre Mannen fahrt
und sie zu Altmetall verarbeitet. Der »Aus-
schwirmen«Befehl (X-Taste) wirkt hierbei
Wunder.

Panzer und Artillerie

Wie schon einige Male angedeutet, der Gegner
konzentriert sein Feuer in der Regel auf die
teuerste Einheit, die @
Sie in lhrer Gruppe
haben. Damit bietet
sich eine Kampfgrup-
pe von einem Kampf-
panzer und drei Leich-
ten Panzern geradezu
an, da der Kampfpan-
zer das Feuer der geg- |
nerischen Einheit auf /
sich zieht, wéhrend die leichten Panzer den
Gegner damit in aller Ruhe ausschalten kén-
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nen. Bei der Artillerie verhélt sich das etwas
anders. Da sie nur leicht gepanzert ist, wird Sie
unter direktem Feuer sehr schnell vernichtet
werden, sie muB also immer gut geschiitzt wer-
den. Durch ihre groBe Reichweite sollten Sie
sie immer etwas hinter der eigentlichen Kampf-
gruppe halten und eine oder zwei Einheiten zu
ihrem Schutz dazustellen.

Eine weitere nette Option fiir lhre Artillerie
ist die Verteidigung der Basis. Postieren Sie
Gruppen von zwei bis vier Artillerie-Einheiten
zusammen mit ein paar Flaks oder Rak-Zeros
am Rand Threr Basis, und umringen Sie sie mit
einer Doppelreihe Mauern. Diese Verteidi-
gungsstellung ist fiir gegnerische Einheiten fast
nicht zu durchbrechen (einzige Ausnahme Vz-
Raketen und Luftangriffe mit MiGs und Fall-
schirmbomben).

Luftwaffe

Die eigentlichen Luftwaffe-Taktiken sind leider
sehr kurz, da die Alliierten leider keine groBar-
tige Luftwaffe besitzen. Die Kampfhubschrau-
ber sind alles, was Ihnen zur Verfiigung steht.
Nichtsdestotrotz sind sie eine unglaublich
effektive Waffe, wenn Sie sie nicht blindlings
»verheizenx

Kampfhubschrauber sind eine phantastische
Waffe gegen gegnerische Erz-Transporter oder
V2-Raketen. Von Gebauden, die mit Flaraks ver-
teidigt sind sollten Sie sich fernhalten, auBer es
ist das Risiko wert (z.B. der gegnerische Bau-
hof). Die andere Alternative ist natiirlich, eine
so groBe Hubschrauberflotte zu bauen, daB sie
gegnerische Gebédude zerstoren kann, ohne
selbst viel Schaden zu nehmen. Eine Gruppe
von acht bis zehn Hubschraubern sollte das
Feld ziemlich effektiv aufrollen.

Die einzige sowjetische Einheit, die sich gegen
Luftziele verteidigen kann, ist der Mammut-
Panzer, wenn Sie also einen Angriff fliegen,
dann schalten Sie diese Einheit zuerst aus
(nachdem Sie leichte Ziele wie Vz-Raketen
geknackt haben).
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Verteidigung
Wie Sie mit Rak-Zeros lhre Erz-Transporter ver-
teidigen, haben wir Ihnen schon gezeigt, jetzt
geht es darum, Thre Basis zu verteidigen.
Luftangriffe sind eines der Standbeine eines
sowjetischen Angriffs auf Ihre Basis. Deshalb
miissen Sie dafiir sorgen, daB sie ihr Ziel nicht
erreichen. Flugzeuge des Gegners fliegen in der
Regel immer aus derselben Richtung an, posi-
tionieren Sie also Ihre Flaks und Rak-Zeros
direkt in der Einflugschneise.

Sie sollten Flaks allerdings einige Felder vor
den zu schiitzenden Gebéuden positionieren,
denn Sie wollen die Flugzeuge ja herunter
holen, bevor diese ihr Ziel erreichen und nicht,
wenn sie ihre Bomben oder Raketen schon
abgeworfen haben.

Schiitzen Sie Ihre Flaks!

Es passiert haufiger, daB Piloten eines abge-
schossenen Flugzeugs oder Hubschraubers mit
dem Fallschirm abspringen und dann IThre Flak
unter BeschuB nehmen, oder daB der Gegner
mit Infanterie und Panzern ihnen zu Leibe
riicken will. Schiitzen Sie also die Flaks durch
Bunker und Betonmauern vor BeschuB, und
achten Sie immer auf geniigend Strom, denn
die beste Luftverteidigung niitzt nichts, wenn
sie keinen Strom hat.

Marinetaktiken

Die Marine ist das Schmuckstiick der Alliierten
— wenn Sie in der Lage sind, sie richtig einzu-
setzen. Einige Tips zu den Schiffen haben wir
im Kapitel iiber die Einheiten schon angegeben,
deshalb wollen wir hier nur noch auf einige
Besonderheiten eingehen.

Renn-Kreuzer
Wie schon bei den Einheiten beschrieben, ist
der Kreuzer leider furchtbar langsam. Dies 4Bt
sich aber dndern. Bauen Sie ein Transportschiff
und einen oder zwei Kreuzer. Positionieren Sie
die Schiffe in einer netten Formation, und
gruppieren Sie sie. Jetzt weisen Sie dieser
Gruppe diese Formation zu (siehe Kapitel
Steuerung), bevor Sie sie losschicken.
Normalerweise wird in einer Formation die
Geschwindigkeit der Einheiten an die langsam-
ste Einheit angepaBt. Nicht so bei Schiffen, hier
wird freundlicherweise die Geschwindigkeit an
die schnellste Einheit (in diesem Falle das
Transportschiff) angepaBt, was den Kreuzern
zu ungeahnten Geschwindigkeiten verhilft.
Dies funktioniert allerdings nur, solange Sie
den ganzen Verband steuern. Wenn Sie einen
der Kreuzer selbst irgendwohin schicken,
bewegt er sich wieder so langsam fort wie eh
und je. Vielen Dank Westwood, fiir diesen
wunderschonen Bug!




Zielwasser fiir Kreuzer

Kreuzer schieBen leider relativ ungenau, was
man ihnen in der Regel bei dem Wumms, der
hinter den Schiissen liegt, auch verzeihen muf.
Wenn man aber selbst etwas nachhelfen kann,
um eine bessere Trefferquote zu erreichen,
dann sollte man das tun.

Normalerweise kénnen Sie einer Einheit ja
nur einen Angriffsbefehl geben, indem Sie das
Ziel anklicken. Wenn Sie allerdings die Strg-
bzw. Crtl-Taste gedriickt halten, kénnen Sie
mit einem Mausklick Einheiten auf ein beliebi-
ges Feld innerhalb der Reichweite dieser Ein-
heit schieBen lassen.

Wie hilft uns das weiter? Ganz einfach: Geben
Sie dem Kreuzer den Befehl, auf das Gebdude
oder die Einheit zu schieBen, das/die Sie elimi-
nieren mochten. Beobachten Sie jetzt, wohin
die Schiisse des Kreuzers gehen. Sitzen sie
genau im Ziel, dann ist alles in Ordnung. Soll-
ten sie dieses aber nicht erreichen, dann ach-
ten Sie darauf, wohin sie gehen. Liegen sie z.B.
zu weit rechts und oben, dann bewegen Sie den
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Cursor nach links und unten, um so den »Ver-
schuB« zu korrigieren. Klicken Sie jetzt bei
gedriickter Strg-Taste auf das so ausgewihlte
Feld, und Sie werden sehen, der Kreuzer trifft!

Kreuzer vs. U-Boot: 1:0

Dieselbe Taktik des Kreuzers kénnen Sie tibri-
gens auch gegen U-Boote einsetzen. Der Kreu-
zer kann sich normalerweise nicht gegen U-
Boote wehren und ist auch nicht in der Lage,
sie mit seinen Kanonen zu beschieBen. Was er
aber kann, ist, das Wasser rund um das U-Boot
zu beschieBen. Das U-Boot nimmt durch die
»Beinahetreffer« trotzdem Schaden, und wenn
Sie Gliick haben, dann trifft ein StreuschuB das
U-Boot direkt und schickt es in sein nasses
Grab.

Das soll aber nicht heiBen, daB Sie in Zukunft
Ihre Kreuzer ohne Schutz losschicken, denn
gegen Luftangriffe ist er immer noch nicht
gewappnet, und als Waffe gegen U-Boote taugt
er auch nur begrenzt. Nichtsdestotrotz kann er
sich tatsdchlich wehren!

Kapitel




Kapitel

58

COMMAND & CONQUER - DER PRO

Frohliches U-Boot-Suchen

Wenn Sie wissen mochten, wo sich die U-Boote

des Gegners befinden, dann haben Sie zwei

Méglichkeiten:

1. Schicken Sie einen Spion in eine U-Boot-
Werft des Gegners, und Sie bekommen den
Sonar, der Thnen in bestimmten Abstinden
die Position der U-Boote verrit.

2. Bauen Sie ein Kampfschiff (Kanonenboot
oder Zerstorer), und wihlen Sie es an.
Bewegen Sie jetzt den Mauszeiger iiber die
Radarkarte, und suchen Sie das Wasser ab.
Dort, wo der Mauszeiger sich von dem grii-
nen »Gehe zu« Zeiger in den roten
»Angriff«Zeiger verwandelt, obwohl Sie
keine Einheit sehen kénnen, sitzt ein U-
Boot.

U-Boote versenken

Um U-Booten mit Zerstérern oder Kanonen-
booten méglichst effektiv zu Leibe zu riicken,
miissen Sie so nah, wie es geht, an die U-Boote
heranfahren. Da die U-Boote nicht durch ein
anderes U-Boot hindurchschieBen kénnen,
werden sie sich bei dem Versuch, in eine gute
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SchuBposition zu kommen, gegenseitig behin-
dern. Das fiihrt dazu, daB Ihre Schiffe weniger
Torpedos einfangen und damit ldnger leben.

Platz da!
Manchmal steht so eine dumme Briicke iiber
einen FluB einem gezielten Bombardement der
gegnerischen Basis durch lhre Kreuzer im Weg.
Um die Briicke fiir Schiffe passierbar zu
machen, miissen Sie zwei Segmente der Briicke
zerstoren. Klicken Sie dazu mit gedriickter
Strg-Taste auf die Briicke, um sie zusammen-
zuschieBen. Sollte ein kleiner Teil nicht wei-
chen, dann haben Sie den Briickenpfeiler er-
wischt, schnappen Sie sich das Segment dane-
ben.




Multiplayer-Taktiken
Die alliierte Seite

Spione wie wir!

Spione sind im Multiplayer-Modus zum einen

praktischer als im Einzelspielermodus, zum

anderen aber auch gefahrdeter.

Praktischer daher, da Sie mit ihrer Hilfe eini-
ge zusatzliche Informationen hekommen kén-
nen:

1. Sie gelangen an genaue Informationen tiber
die Finanzlage des Gegners, indem Sie die
Erz-Raffinerie oder ein Erz-Silo infiltrieren.

2. Es ist moglich, die Gesprache des Gegners
mit anderen Spielern zu belauschen, wenn
Sie den Spion in eine Radar-Station
schicken. Das funktioniert natiirlich nur,
wenn mehr als zwei Spieler am Spiel betei-
ligt sind (also nur im Netzwerk).

3. Sie sehen das, was der Gegner sieht, wenn
Sie seine Radar-Station infiltriert haben.
Dies ist vor allem dann von Vorteil, wenn
zwei Alliierte gegeneinander spielen und
Sie die Schattengeneratoren nerven.

Gefahrdeter sind Spione deshalb, weil es
einem menschlichen Spieler wohl eher auffal-
len dirfte, daB sich eine seiner Einheiten
bewegt, ohne daB er den Befehl dazu gegeben
hat.

Tanja — Rambo ist ein Dreck dagegen!
Tanja ist ja schon in Einzelspieler-Szenarien
genial, aber in Multiplayer-Spielen ist sie fast
ein Traum, da Sie hier mehr als eine Tanja aus-
bilden kénnen. Unser Tip: Laden Sie einen BMT
mit fiinf Tanjas voll, und schicken Sie ihn in die
gegnerische Basis. Entladen Sie den BMT dort,
und lassen Sie die Tanjas lebensnotwendige
Gebédude des Gegners in die Luft jagen. Es wird
zwar ziemlich sicher keine der Tanjas tiberle-
ben, aber wenn das den Gegner einen Bauhof,
eine Waffenfabrik und zwei Raffinerien kostet,
dann war es das wert.

4. KAPITEL - TAKTIKEN

Radarstérungen

Der Mobile Schattengenerator ist eine feine
Sache, da er ein kleines Feld Dunkelheit er-
zeugt, unter dem Sie einige Einheiten ver-
stecken konnen. Wenn Sie Ihre Einheiten unter
dem Schirm in Formation bringen, dann blei-
ben sie sogar einigermaBen geschiitzt.

Die eigentliche Qualitdt des Mobilen Schat-
tengenerators ist allerdings, Verwirrung zu stif-
ten. Lassen Sie einfach zwei oder drei oder vier
von ihnen iiber das Spielfeld fahren, der Geg-
ner wird nicht wissen, was sich darunter ver-
birgt, vielleicht Tanja oder ein Spion, vielleicht
ein Panzertrupp oder Invasoren, vielleicht aber
auch nichts. Er wird schon Einheiten hin-

. schicken miissen,
um  dahinterzu-
kommen, und die-
se Einheiten sind
dann nicht in der
. Basis ...

- Der Radarstorsen-
" der ist fast noch
_ netter in seinem
| taktischen Nutzen.
! Bringen Sie ihn
| auf weniger als 15
| Felder an das geg-
- nerische  Radar
! heran, und alles,
was er noch auf
seinem Schirm
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sieht, ist Schnee. Schade nur, daB das Ding so
leicht zu entdecken ist, aber als taktische Ver-
stdrkung bei einem Angriff ist er von unschétz-
barem Wert.

Die sowjetische Seite

Immer auf die Kleinen!

Im Mehrspielermodus kann die sowjetische Sei-
te mit ihren giinstigen Panzern den Alliierten
das Leben so richtig zur Hélle machen. Bauen
Sie daher Massen von Panzern, und sorgen Sie
dafiir, daB sie in einem GroBangriff die Basis
des Gegners iiberrollen kénnen.

Besonders unangenehm wird die Sache fiir
Thren Gegner, wenn Sie die Basis vorher etwas
durch Luftangriffe aufweichen und ihm den
Geldhahn zudrehen, indem Sie seine Erz-Trans-
porter vernichten. MiGs sind eben doch was
Feines.
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MISSIONEN

Die Missionen

Die Einzelspielermissionen sind das Herz von
Alarmstufe Rot und werden Sie sicher fiir eini-
ge Zeit in Atem halten. Egal ob Sie die »Guten«
(Alliierten) oder die »Bosen« (Sowjets) spielen,
egal ob Sie der Demokratie (Kapitalismus) zum
Sieg verhelfen oder dem Proletariat (Genos-
sen) endlich eine Chance geben wollen, Sie
werden an einigen Stellen mit Sicherheit zu
knabbern haben.

Da manche Missionen einen besonderen Dreh
erfordern, stellen wir eine Losung fiir alle Mis-
sionen vor. Diese Losung ist nicht die allein
seligmachende, und es wird einige Leute geben,
die sagen: »Das kann so funktionieren, aber so
ist das besser ...«. Bitte, kein Problem, jeder
hat seine personlichen Vorlieben, und wir sind
nicht unfehlbar oder allwissend. Aber: Die
Wege, die wir beschrieben haben, funktionie-
ren und lassen sich auch wiederholen.

Wir haben darauf verzichtet, die Missionen
bis ins allerletzte durchzukauen, denn die Kar-
ten verschaffen lhnen den Uberblick. Wir
haben also Losungshilfen gegeben und die
»besonderen Schwierigkeiten« einer Mission
aufgezeigt. Wieder konnten wir beim Durch-
spielen feststellen, daB jeder seine ganz per-
sonliche »Problemmission« hat (zumindest ab
einer gewissen Schwierigkeitsstufe ...).

Damit Sie nicht hangenbleiben, gibt es diese
Losungshinweise. Wir hoffen, daB Sie damit
zurechtkommen und zufrieden sind.

Die Missionen der Alliierten

Mission 1

Auftrag: Retten Sie Einstein aus dem Haupt-
quartier dieser Sowjetbasis. Sobald Sie ihn
haben, bringen Sie ihn zu dem Hubschrauber
bei der Signalfackel. Einstein und Tanja miissen
um jeden Preis tiberleben. Hiiten Sie sich vor
den sowjetischen Tesla-Spulen. Steuern Sie
Tanja zum westlichsten Kraftwerk, um es aus-
zuschalten.

SchieBen Sie mit [hren Schiitzen und Jeeps die
Infanterie ab, die lhnen entgegenliuft. Sobald
Tanja gelandet ist, schicken Sie sie zur Basis,
um dort mit ihr alle Infanteriebots zu eliminie-
ren. Zerstoren Sie eines der Kraftwerke, um die
Tesla-Spulen zu deaktivieren.

Wenn Sie die Infanterie abschieBen, die um
das Tech-Zentrum postiert ist, taucht Einstein
auf. Bringen Sie ihn zum Hubschrauber, und Sie
haben gewonnen.

Mission 2

Auftrag: Ein wichtiger Nachschubkonvoi kommt
hier in 25 Minuten durch, aber die Sowjets
haben die StraBe an mehreren Stellen gesperrt.
Wenn Sie diese StraBensperren nicht auflosen,
kommt der Nachschub nicht an die Front. Der
Konvoi nahert sich von Nordwesten; beeilen
Sie sich, die Zeit wird knapp.

Sichern Sie zu Beginn lhre Basis mit Infanterie
nach Nordwesten, Siiden und Siidwesten gegen
sowjetische Angriffe ab. Bauen Sie lThre Basis
auf, und produzieren Sie Einheiten fiir den
GroBangriff. Schicken Sie schlieBlich einen
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groBeren Trupp tiber das Erzfeld im Norden
nach Westen. Dort finden Sie einige Einheiten,
die fiir den Konvoi einen Hinterhalt gelegt
haben. Eliminieren Sie sie, und ziehen Sie Ihre
Einheiten dann nach Siiden, wo sich die sowje-
tische Basis befindet. In der Zwischenzeit soll-
ten Sie einen zweiten Trupp nach Siiden
schicken, um von unten in die Basis einzudrin-
gen (einige Rak-Zeros sind dabei sehr niitzlich).

Das Ganze endet also mit einem klassischen
Zangenangriff. Ach ja, ein Hinweis noch: In der
Mission 4 spielen Sie erneut auf dieser Karte
(sie wird nach oben etwas ausgedehnt) und mit
der Basis, die Sie in dieser Mission erbaut
haben. Daher konnen Sie sich einen groBen
Vorsprung gegeniiber [hrem Gegner verschaf-
fen, wenn Sie bereits in Mission 2 eine grofe
Basis mit vielen Kraftwerken, Geschiitztiirmen,




> .

Bunkern und vielleicht sogar zwei oder drei
Raffinerien bauen. Hier haben Sie die Zeit und
auch das Geld, in Mission 4 setzen Sie sich dann
ins gemachte Nest.

Mission 3 A (Nord)

Auftrag: LANDCOM 16 HQ AN: GEFECHTSKOM-
MANDANTEN G-ZONE A9: GEHEIMDIENST HAT
DATEN UBER SOWJETISCHE BEWEGUNGEN
ABGEFANGEN. BRUCKEN IN DER NAHE VON ZEN-
TRALER BEDEUTUNG FUR SOWJETS. BRUCKEN
SCHNELLSTMGL. ZERSTOREN. TANJA UNTER-
WEGS ALS VERSTARKUNG. MUSS UNBEDINGT
UBERLEBEN! BESTATIGUNG CODE 1612,

Diese Mission ist eine schone Ubung fiir Tak-
tik und Geschick. Befreien Sie siidlich von Tan-
ja zuerst den Mechanobot, und bewegen Sie
Ihre Einheiten dann vorsichtig nach Westen

5. KAPITEL - MISSIONEN

und Siiden, bis Sie zur gegnerischen Basis kom-
men. Beseitigen Sie kurzerhand die Basis.
Wenn Tanja den Kuppelbau sprengt, finden Sie
als Belohnung eine Geldkiste mit 2000 Credits.

Nehmen Sie sich nacheinander alle Briicken
vor, aber seien Sie vorsichtig: Oft verstecken
sich Einheiten hinter Bdumen. Achten Sie also
immer auf Ihre Umgebung und darauf, ob sich
der Mauscursor plétzlich in ein Zielkreuz ver-
wandelt. Der Flammenturm vor der ersten
Briicke laBt sich durch Schiisse auf die dane-
benstehenden Fésser vernichten.

Es kann passieten, daB Tanja beim Sprengen
einer Briicke auf einer Insel steckenbleibt, von
der sie nicht mehr wegkommt (passiert héchst
selten, kann aber sein). Das Spiel ist dann nicht
verloren, denn die Artillerie ist auch in der
Lage, Briicken zu zerstéren (CRTL-Taste und
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Mausklick auf die Briicke). Wenn Tanja tiber

die westlichste Briicke lduft, werden
Fallschirmjager abgeworfen, die auf sie zulau-
fen, aber kein Problem darstellen sollten.
Wenn Sie sich dagegen den beiden Briicken
ganz im Nordosten ndhern, kommt von dort ein
Panzer angefahren. Lenken Sie ihn ab, und ver-
nichten Sie die letzten zwei Briicken!

Mission 3 B (Siid)

Auftrag: LANDCOM 16 HQ AN: GEFECHTSKOM-
MANDANTEN G-ZONE Ag: GEHEIMDIENST HAT
DATEN UBER SOWJETISCHE BEWEGUNGEN
ABGEFANGEN. BRUCKEN IN DER NAHE VON ZEN-
TRALER BEDEUTUNG FUR SOWJETS. BRUCKEN
SCHNELLSTMGL. ZERSTOREN. TANJA UNTER-
WEGS ALS VERSTARKUNG. MUSS UNBEDINGT



UBERLEBEN! BESTATIGUNG CODE 1612. Diese
Mission spielt sich genauso wie die Nord-Vari-
ante, auBer daB Sie hier iiber eine etwas ande-
re Besetzung verfiigen.

Sobald Tanja nach Siiden lauft, sehen Sie
zuerst einen Schiitzen und dann ein Haus mit
einem roten Lastwagen davor. Wenn Tanja sich
der Scheune nahert, kommt ein Mechanobot

5. KAPITEL - MISSIONEN
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herausgelaufen. Siidlich und éstlich der Scheu-
ne stehen noch zwei Schiitzen. Eliminieren Sie
den im Siiden, und schieBen Sie dann auf den
Lastwagen, der daraufhin losfahrt. Wenn er bei
den Féssern ist, schieBen Sie auf die Fasser,
dadurch werden ein paar Infanteristen und der
Truck zerstért. Danach finden Sie an der Stelle
eine Geldkiste mit 2000 Credits. Befreien Sie
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jetzt die Invasoren, und nehmen Sie die Basis
im Nordosten ein. Dort bauen Sie ein Trans-
portschiff, das lhnen noch gute Dienste leisten
wird. Jetzt kénnen Sie die Gegend erkunden
und die letzten Briicken zerstdren.

Mission 4
Auftrag: Die Sowjets versuchen, den PaB
zuriickzuerobern, den Sie fiir unsere Konvois
freigerdumt haben. Halten Sie ihn unbedingt
und vertreiben Sie die Sowjets aus dieser wich-
tigen Gegend. Zerstéren Sie alle sowjetischen
Cyborgs und Gebéude im Einsatzgebiet.

Sie befinden sich nun wie angekiindigt wieder

:

Y Alliierte 03B

in Threr Basis aus Mission 2. Haben Sie dort
bereits die Basis gut ausgebaut, diirfte diese
Mission kein Problem darstellen.

Machen Sie den PaB ganz im Siiden dicht, und
sperren Sie die Gebiete im Norden beim Erzfeld
mit Panzerminen ab. lhre Basis wird zu Land
und aus der Luft angegriffen, schiitzen Sie sie
also mit Rak-Zeros und Panzern. Der letzte
Angriff auf die Basis im Nordwesten sollte dann
auch mit einer soliden Panzertruppe gefiihrt
werden.

Starten Sie den Angriff dadurch, daB Sie die
gegnerischen Erz-Transporter vernichten, die
auf dem Erzfeld im Westen Geld scheffeln.




Beseitigen Sie danach die Panzer, die Vergel-
tung tiben wollen, und kiimmern Sie sich dann
um das Lager.

Mission 5 A (Nord)

Auftrag: Retten Sie Tanja. Ihr Spion kann sich
unentdeckt an allen gegnerischen Einheiten
vorbeischleichen, nur an Hunden nicht. Fiihren

5. KAPITEL
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Sie ihn zur Waffenfabrik der nahegelegenen
Sowjetbasis, wo er einen Lkw kapern und Tan-
Jja befreien wird. Schalten Sie mit Tanjas Hilfe
die Luftabwehr auf der Insel aus, dann kann
unser Transport-Hubschrauber sie rausholen.
Zerstoren Sie dann noch alle iibrigen Gebédude
und Cyborgs der Sowjets.
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Teil 1 besteht darin, den Spion ins feindliche
Lager zu bringen, ohne daB er von den Hunden
entdeckt wird. Es bedarf viel Geduld, um den
richtigen Zeitpunkt zu finden. Achten Sie auf
die Patrouillen, sie haben feste Routen. Bewe-
gen Sie [hren-Spion immer ein Stiick weiter,
und warten bzw. beobachten Sie zwi-
schendurch, his Sie die Waffenfabrik und den
Lastwagen erreichen. Infiltrieren Sie die Fa-
brik, und der Lastwagen fdhrt zu Tanjas
Geféangnis.

In Teil 2 soll Tanja alle FlaRak-Stellungen ver-
nichten. In dieser Mission kann sie sogar die
halbe Basis in die Luft jagen (zwei Flugfelder
und einige Kraftwerke), solange Sie sie von
dem Panzer fernhalten. Sobald alle FlaRaks
vernichtet sind, wird Tanja von einem Hub-
schrauber abgeholt.

Nun folgt Teil 3, in dem Ihnen Verstirkung
geschickt wird, um zuerst die kleine Sowjet-
Basis (Basis 1) zu iibernehmen. Nun kénnen Sie
sowjetische Einheiten bauen, um dann die
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Alliierte 5B

groBe Basis auszuheben und alles und jeden zu
vernichten.

Mission 5 B (Nordost)

Auftrag: Retten Sie Tanja. Ihr Spion kann sich
unentdeckt an allen gegnerischen Einheiten
vorbeischleichen, nur an Hunden nicht. Fiihren
Sie ihn zur Waffenfabrik der nahegelegenen
Sowjetbasis, wo er einen Lkw kapern und Tan-
Jja befreien wird. Schalten Sie mit Tanjas Hilfe
die Luftabwehr auf der Insel aus, dann kann
unser Transport-Hubschrauber sie rausholen.
Zerstoren Sie dann noch alle iibrigen Gebéude
und Cyborgs der Sowjets.

Diese Mission unterscheidet sich von der
ersten Alternative kaum, auBer daB Tanja hier
bis auf die FlaRaks nichts kaputtmachen kann.
Halt, stimmt nicht: Wenn Sie sie die Briicke zur
Geféangnisinsel sprengen lassen, dann bekommt
sie keinen ungebetenen Besuch.

Ansonsten siehe Mission 5 Norden.

Mission 5 C (Ost)
Auftrag: Retten Sie Tanja. Ihr Spion kann sich
unentdeckt an allen gegnerischen Einheiten

vorbeischleichen, nur an Hunden nicht. Fiihren
Sie ihn zur Waffenfabrik der nahegelegenen
Sowjetbasis, wo er einen Lkw kapern und Tan-
Jja befreien wird. Schalten Sie mit Tanjas Hilfe
die Luftabwehr auf der Insel aus, dann kann
unser Transport-Hubschrauber sie rausholen.
Zerstdren Sie dann noch alle iibrigen Gebédude
und Cyborgs der Sowjets.

Auch diese Alternative funktioniert wie die
vorigen. Spion heil in die Waffenfabrik brin-
gen, Tanja befreien, Basis 1 ibernehmen und
dann Basis 2 und alle restlichen Sowjets ver-
nichten.

Mission 6 A (Nord)
Auftrag: Der Aufbau eines Stiitzpunktes hat hier
erste Prioritdt. Schaffen Sie Ihren Spion in
eines der sowjetischen Tech-Zentren in deren
Basis auf der anderen Seite der Bucht. Dort fin-
den Sie Daten iiber den »Eisernen Vorhang-, die
wir brauchen. Sobald Sie die Daten iibermittelt
haben, erledigen Sie den Rest: Zerstéren Sie die
Basis.

Plazieren Sie lhr MBF dort, wo es ankommt,
und bauen Sie Kraftwerk, Kaserne und Erz-Raf-
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finerie. Schiitzen Sie sich mit Rak-Zeros gegen
Panzer und Flugzeuge und mit Bunkern gegen
Infanterie. Bauen Sie dann einige leichte Pan-
zer, und eliminieren Sie den kleinen Posten im
Stiden (bis auf die Radarstation!). Ubernehmen
Sie mit Invasoren die Radarstation. Danach
bauen Sie eine Werft siidlich der Radarstation.

Zum Schutz gegen Invasionen postieren Sie an
den Strandteilen éstlich der Radarstation und
ganz in der siidwestlichen Ecke leichte Panzer,

DER PROFI-GUIDE

damit die Landungshoote nicht mehr entladen
werden kénnen.

Kldren Sie nun die Karte mit einem Trans-
portschiff auf. Besonders wichtig ist der
Bereich im Nordosten, denn dort kénnen Sie
eine Gruppe von drei bis vier BMTs mit jeweils
einem Spion im Bauch anlanden. Schicken Sie
die eine Halfte zum Tech-Zentrum im Siiden,
die andere nach Osten. Die BMTs sollten sich
um die Hunde kiimmern und die Spione erst




unmittelbar vor dem Tech-Zentrum herauslas-
sen. Wenn eines der beiden Gebaude infiltriert
ist, sollten Sie versuchen, die anderen Spione
zur Waffenfabrik und zum Bauhof zu schaffen,
vielleicht auch zur Radarstation.

Nun miissen Sie eigentlich nur noch geniigend
Einheiten bauen (10—15 leichte Panzer haben
Sie ja schon), sich der U-Boote entledigen und
dann die Basis ausradieren, was eigentlich kein
Problem mehr sein sollte!

Mission 6 B (Siid)

Auftrag: Der Aufbau eines Stiitzpunktes hat hier
erste Prioritit. Schaffen Sie Ihren Spion in
eines der sowjetischen Tech-Zentren in deren
Basis auf der anderen Seite der Bucht. Dort fin-
den Sie Daten iiber den »Eisernen Vorhang, die
wir brauchen. Sobald Sie die Daten iibermittelt
haben, erledigen Sie den Rest: Zerstéren Sie die
Basis.

Hier sieht die Sache ahnlich, aber nicht gleich
aus. Schicken Sie lhre Schiitzen und Rak-Zeros
in Richtung Norden, um den ersten Angriff
abzufangen. Nordlich Threr Position liegt eine
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Furt, die von zwei Flammenwerfertiirmen
beschiitzt wird. lhre Kanonenboote kénnen
durch Schiisse auf die danebenstehenden Fis-
ser diese Tiirme vernichten. Nun steht der Pla-
zierung lhres MBFs noérdlich der Furt nichts
mehr im Weg. Die Strandteile lhrer Insel
(besonders im Siidwesten) sollten Sie tibrigens
mit leichten Panzern versperren, dadurch
bekommen Sie deutlich weniger Besuch!

Bauen Sie ein oder zwei Werften und danach
eine schéne Flotte, die die Basis des Gegners
erst einmal von See her unter BeschuB3 nimmt.
Dies erfolgt am gewinnbringendsten hinter der
Landzunge im Norden (dort warten einige
Kraftwerke auf ihren AbriB) und schlieBlich in
der Bucht bei der Haupthasis. Dort sollten Sie
schlieBlich auch lhren Landungstrupp absetzen,
um die Basis zu vernichten. Die Spione
schicken Sie wieder einzeln in BMTs verpackt
in die Basis, um die Tech-Zentren und andere
Gebaude zu infiltrieren. Achten Sie darauf, daB
der Landungstrupp zum SchluB mindestens aus
10, besser 15 bis 20 Kampfpanzern besteht.
Damit sind Sie auf der sicheren Seite.

Alliierte 6A
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Mission 7
Auftrag: IANDCOM 16 HQ AN: GEFECHTSKOM-
MANDANTEN Ag9. ABGEFANGENE SOWJETISCHE
MITTEILUNG BESAGT, DASS RUSSISCHE FOR-
SCHUNG UM MONATE ZURUCKGEWORFEN WUR-
DE. AUSGEZEICHNETE ARBEIT. MITTEILUNG
WURDE ZU EINER GEHEIMEN SOWJETBASIS AUF
BORNHOLM ZURUCKVERFOLGT. MOGLICHE VER-
BINDUNG MIT DEM PROJEKT ~EISERNER VOR-
HANG«. UNBEDINGT KOMMUNIKATIONSZEN-
TRUM BESETZEN UND U-BOOT-PRODUKTIONS-
STATTEN ZERSTOREN. BESTATIGUNG CODE 1138.
ENDE.

Diese Mission ist in zwei Etappen zu hewilti-
gen: Etappe 1: Sie erobern die Basis 1 und iiher-

nehmen die Radarstation. Das ist an sich schon
eine sehr schwierige Angelegenheit, da Ihnen
der Gegner einiges entgegenwerfen wird.
Sobald Sie die Radarstation allerdings erobert
haben, verkaufen Sie sie gleich, um sich
anschlieBend wieder in lhre Basis zuriickzuzie-
hen, die Sie mit drei bis vier Bunkern, ebenso
vielen Geschiitztirmen und einigen Flaks gut
verteidigen konnen. An Einheiten sollten sechs
bis acht Kampfpanzer reichen!

Jetzt folgt Etappe 2: Sie zerstéren die U-Boot-
Werften.

Das ist fast die leichtere der beiden Etappen,
denn es kommt nur darauf an, daB Sie genii-
gend Zerstérer zur Hand haben, um die U-Boo-




5. KAPITEL - MISSIONEN

Kapitel

te zu beseitigen, die zwischen Ihnen und den
Werften stehen. Gruppieren Sie die Zerstorer
mit einem oder zwei Transportschiffen, und
stellen Sie sie in Formation. Schicken Sie sie
jetzt ganz am oberen Kartenrand entlang in die
norddstliche Ecke (die U-Boote auf dem Weg
natiirlich beseitigen!). Achtung, etwa in der
Mitte der Karte ganz im Norden steht eine Tes-
la-Spule, fahren Sie schnell an ihr vorbei, oder
zerstoren Sie sie! Von der norddéstlichen Ecke
aus zieht Ihr Kampfverband nach Siiden (Vor-

sicht: zwei Tesla-Spulen und etliche U-Boote)
und beseitigt die Werften. Voila!

Mission 8 A (Nord)

Auftrag: Unsere neueste Technologie, die Chro-
nosphére, wird in dieser Forschungsstation
entwickelt. Die Stoppuhr zeigt den Zeitablauf
eines wichtigen Experimentes an. Die Sowjets
haben daven erfahren und riicken nun an.
Schiitzen Sie die Chronosphdre und das For-
schungszentrum. Sorgen Sie dafiir, daB der
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Basis zum richtigen Zeitpunkt die volle Energie
zur Verfiigung steht, sonst ist alles umsonst
gewesen!

Diese Mission ist ziemlich gemein, da Sie vor-
gegebene 45 Minuten durchhalten miissen, um
die Mission zu gewinnen.

Zuerst miissen Sie [hr Baufahrzeug in die Basis
schaffen. Schicken Sie dazu die Zerstérer mit
den Panzern nach Osten, um die an der Furt
wartenden Panzer zu eliminieren. Dann
schicken Sie den Rest lhrer Mannen ins Lager.
Die Zerstorer sollten sich nach Siidwesten in
Bewegung setzen, um die Kraftwerke gegen
Bomber zu schiitzen. Wenn Sie den Bauhof
errichtet haben, ersetzen Sie das Kraftwerk
und bauen eine Flak zu den Kraftwerken. Nun
folgt die Siegestaktik:

1. Verminen Sie den nérdlichen Zugang zu
Ihrer Basis méglichst weitrdumig mit Pan-
zerminen und achten Sie darauf, daB lhre
Minenleger immer hrav explodierte Minen
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ersetzen. Des weiteren brauchen Sie einen
Tarnbunker beim rechten der beiden
Geschiitztiirme. Achten Sie auch darauf,
daB die Geschiitztiirme am Nordtor immer
funktionieren.

2. Bauen Sie viele leichte Panzer, und postie-
ren Sie sie auf den Kiistenlinien bei Ihrer
Basis, an denen Landungsboote anlanden
konnen (im Siiden bei den Kraftwerken und
im Westen auf Hohe der Werkstatt).
Dadurch verhindern Sie, daB die Landungs-
boote entladen werden kénnen.

Nun ist es eigentlich nur noch eine Frage der
Zeit, bis die Uhr abgelaufen ist, es diirfte nichts
mehr schiefgehen, aber zur Sicherheit sollten
Sie doch einige Panzer und ein paar Ranger
4WD im Lager haben, um ungebetene Giste zu
versorgen.



Mission 8 B (Siid)

Auftrag: Unsere neueste Technologie, die Chro-
nosphére, wird in dieser Forschungsstation
entwickelt. Die Stoppuhr zeigt den Zeitablauf
eines wichtigen Experimentes an. Die Sowjets
haben davon erfahren und riicken nun an.
Schiitzen Sie die Chronosphére und das For-
schungszentrum. Sorgen Sie dafiir, daB der
Basis zum richtigen Zeitpunkt die volle Energie
zur Verfiigung steht, sonst ist alles umsonst
gewesen!

Diese Mission ist fast die gespiegelte Version
der Mission 8A, und daher bleibt die Strategie
auch die gleiche. Panzerminen und eine mog-
lichst groBe Zahl an Panzern bringen auch hier
den Sieg. Wenn Sie das Lager mit Betonmauern
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und Minengiirteln absperren, gewinnen Sie
zusédtzliche Zeit, bevor der Gegner im Lager ist.
Der Vorteil bei dieser Mission ist, daB die

Kiistenlinien nicht so lang sind und Sie daher

weniger leichte Panzer henétigen, um sie abzu-

sperren. Der Nachteil ist, daB Sie es schwerer
haben, an Erz zu kommen. Zwei Tips fiir beide

Missionen:

1. Setzen Sie eine Fiinfergruppe Rak-Zeros
und Schiitzen zur Chronosphére, bevor Sie
dann die Mauer um sie schlieBen!

2. Gelingt es Einheiten, ins Lager einzudrin-
gen, miissen Sie sofort versuchen, die Vz-
Raketenwerfer zu zerstéren, bevor eine der
Raketen die Chronosphére trifft!
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Mission 9 A (Nord)

Auftrag: Einer von Stalins Spitzen-Atomstrate-
gen, Vladimir Kossygin, will iiberlaufen. Seine
Kenntnisse der sowjetischen Plane sind fiir uns
von unschétzbarem Wert. Wir méchten ihn aus

it
g

Alliierte ng

der Anlage in Riga »entfernen<, wo er statio-
niert ist. Infiltrieren Sie mit einem Spion die
sowjetische Kommandozentrale und nehmen
Sie Kontakt mit Kossygin auf. Sobald er dort
raus ist, bringen Sie ihn zu Ihrem Stiitzpunkt.




Thr erstes Ziel sollte fiir Sie sein, die Insel,
von der Sie starten, zu sichern, um dann lhre
Basis gegen Invasionen zu verteidigen. Dazu
brauchen Sie in der Regel einige Flaks und ein
paar Panzer am Strand. Als néchstes sollten Sie
sich die Seehoheit sichern, was Sie am besten
mit einer schénen Zerstorerflotte erreichen.
Wenn Sie das geschafft haben, ist es an der
Zeit, in der gegnerischen Basis alle potentiellen
Gefahren fiir [hren Spion und Kosygin zu besei-
tigen (Tesla-Spulen, Flammenwerfer-Tiirme
und Hunde in der Nidhe der Kommandozentra-
le). Dazu eignen sich die Zerstérer und viel-
leicht ein oder zwei Kreuzer hervorragend.

Als Landezone fiir den Spion empfehlen wir
den Strand ganz im Norden. Sie sollten nur
dringend darauf achten, daB Sie den Spion erst
in die Kommandozentrale schicken, wenn die
Lage sicher ist. Schicken Sie einen BMT mit dem
Spion mit, der Kossygin aufnimmt, sobald er
das Gebaude verlaBt. Schaffen Sie den BMT auf
ein Landungshoot und dann zuriick zur Basis.
Dort angekommen, entladen Sie alles, und es
ist geschafft.

Mission g B (Siid)
Auftrag: Einer von Stalins Spitzen-Atomstrate-
gen, Vladimir Kossygin, will iiberlaufen. Seine
Kenntnisse der sowjetischen Plédne sind fiir uns
von unschétzbarem Wert. Wir méchten ihn aus
der Anlage in Riga »entfernen«, wo er statio-
niert ist. Infiltrieren Sie mit einem Spion die
sowjetische Kommandozentrale, und nehmen
Sie Kontakt mit Kossygin auf. Sobald er dort
raus ist, bringen Sie ihn zu Ihrem Stiitzpunkt.
Die Alternativmission lauft nach demselben
Schema wie Mission A ab: Insel sichern, Basis
bauen, Seehoheit erkdmpfen, Gefahren beseiti-
gen, Spion in die Kommandozentrale schicken
und Kossygin mit einem BMT herausholen. Als
Landezone fiir den Spion und den BMT eignet
sich die kleine Bucht im Norden der Karte, da
Sie von dort den kiirzesten Weg zur Zentrale
haben und auBerdem mit einem Kreuzer die

5. KAPITEL - MISSIONEN

halbe Basis unter BeschuB nehmen koénnen.
(Achten Sie nur darauf, daB der Sowjet keine
Tesla-Spulen baut!)

Mission 10

Teil 1

Auftrag: Kossygin hat bestétigt, daB3 hier Stalins
wichtigste Atomwaffenfabrik liegt. Nihern Sie
sich der Basis mit duBerster Vorsicht — wir wis-
sen nicht, ob die Bomben schon scharf sind.
Setzen Sie die Anlage auBer Betrieb und ver-
nichten Sie alles, was Sie dort an Atomwaffen
finden.

Errichten Sie Thre Basis dort, wo Sie ankom-
men, diese Position ist relativ gut zu verteidi-
gen. Sorgen Sie fiir eine ausreichende Verteidi-
gung der Basis, und errichten Sie zwei Erz-Raf-
finerien. Damit kommen Sie schnell genug an
geniigend Geld, um lhre Armee aufzustellen.

Das Problem ist nun folgendes: Sobald Sie
sich mit einer groBen Streitmacht dem Kon-
trollzentrum nahern, startet Stalin die Raketen,
und Ihnen lduft die Zeit davon. Bauen Sie also
erst eine Truppe von acht bis zehn Hubschrau-
bern, und jagen Sie die Erztransporter. Wenn
Sie dem Gegner den Geldhahn zugedreht
haben, schicken Sie Ihre Helis auf die Jagd nach
Panzern und Vzs und den Flugfeldern. Erst
nachdem Sie das alles beseitigt haben, sollten
Sie tiber einen direkten Angriff auf die Basis
nachdenken. Ist es dann soweit, schicken Sie
Thre Helis los, um die Tesla-Spulen zu erledi-
gen. Thnen folgt die Panzerarmee auf dem
FuBe, um den letzten Widerstand zu brechen.
Spéatestens jetzt wird Stalin die Atomraketen
starten. Sie haben jetzt noch 60 Minuten Zeit,
bis die Raketen ihre Ziele erreichen. Aber da
noch ein weiter Weg vor lhnen liegt, diirfen Sie
keine Zeit mehr verlieren und miissen sofort
das Kontrollzentrum erobern. Vorsicht, der
Bereich um das Kontrollzentrum ist mit Tretmi-
nen tibersét!
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Teil 2

Auftrag: Jetzt wo Sie drin sind, miissen Sie die
Kontrolizentralen ausschalten. Bringen Sie Ihre
Invasoren zu den Kontrollzentren und deakti-
vieren Sie sie, bevor die Bomben Ihr Ziel errei-
chen. Feindliche Invasoren kénnen lhnen viel-
leicht helfen, die Kontrollzentren zu finden.

Nun sind Sie mit einer kleinen Komman-
doeinheit im Inneren der Zentrale und miissen
alle vier Steuercomputer ausschalten. Fiir die-
sen Teil der Mission sollten Sie noch minde-
stens 40 Minuten Zeit haben, um auf der siche-
ren Seite zu sein. Achtung: Der Countdown ist
an die Spielgeschwindigkeit gekoppelt. Sollten
Sie also die Geschwindigkeit auf schnell
gestellt haben, lauft die Zeit auch viel schneller
ab! Da aber ein sehr vorsichtiges Vorgehen not-
wendig ist, empfiehlt es sich hier, die Spielge-
schwindigkeit lieber auf langsam zu stellen,
damit Sie auch iiberlegen und beobachten kén-
nen, ohne daB Thnen die Zeit davonrennt.

Sie beginnen in einer kleinen Nische. Warten
Sie dort die ersten Angreifer und Hunde ab,
und schicken Sie dann zunichst einen Spion
ganz in den Siiden der Anlage zum Ausgang (der
roten Linie nach!). Dort erhalten Sie Tanja als
Unterstiitzung. Lassen Sie lhre restlichen Fin-
heiten dort, wo sie sind, bis Tanja bei lhnen ist.
Sie werden ihre Stellung ohne Verluste halten
kénnen. Setzen Sie Tanja an die Spitze eines
Trupps, bevor Sie nach Norden gehen. Dort fin-
den Sie das erste Kontrollzentrum. Weiter geht
es nach Westen, wo Sie in einen Raum
gelangen, in dem ein Flammenwerferturm
steht. Nun brauchen Sie einen Helden:
Schicken Sie einen Schiitzen in den Raum, der
das Feuer des Turms auf sich zieht, und
schicken Sie gleichzeitig einen Invasor ganz an
der rechten Wand entlang in die kleine Kabine.
Dort kann er den Turm zerstéren. Weiter nérd-
lich liegt das zweite Kontrollzentrum. Im Siiden
wartet Kontrollzentrum Nummer drei und dann
im Osten (Richtung Ausgang, wo Tanja herkam)
Kontrollzentrale vier. Letztere ist die hérteste

NuB, da dort sehr viel Infanterie steht.

Als einzige Hilfe 4Bt sich nur sagen: Spei-
chern Sie so oft Sie nur kénnen ab (in ver-
schiedenen Savegames!), damit Sie zur Not eine
Aktion wiederholen kénnen.

Mission 11 A (Nord)

Auftrag: Unser Angriff auf die UdSSR ist im
Gange, aber groBe Gruppen von sowjetischen
Panzern behindern unseren Vormarsch. Als
GegenmaBnahme wollen wir Kriegsschiffe wol-
gaaufwarts verlegen, aber dabei stort wieder-
um ein EngpaB3 nahe Volograd, den wir erst
freirdumen miissen. Oder genauer gesagt, Sie.

Bauen Sie lhre Basis in der Ndhe des Start-
punktes auf, aber lassen Sie das zweite Bau-
fahrzeug noch in Ruhe. Bauen Sie die Basis
nicht zu weit nach Norden, damit der Feind sie
nicht zu frith entdeckt. Sichern Sie die Basis
durch Flaks und Panzer, und bauen Sie zwei bis
drei Raffinerien, Sie werden das Geld gut brau-
chen kénnen. Wihrend dessen klaren Sie das
linke Ufer mit BMTs auf, um zu sehen, wo der
Feind sitzt. Sobald die Basis weitgehend sicher
ist, bauen Sie Hubschrauber und schicken sie
auf die Jagd.

Wenn die Erzfelder unterhalb der gegneri-
schen Basis 1 abgeerntet sind, kommt der inter-
essante Teil. Ziehen Sie eine Silokette bis zur
Kiiste, und errichten Sie dort zuerst Flaks und
einen Tarnbunker. Dann bauen Sie zwei Werf-
ten und mehrere Zerstorer sowie ein Trans-
portschiff. Mit den Zerstérern raumen Sie den
Weg zum anderen Ufer frei. Das Transport-
schiff beladen Sie mit einem MBF und vier
Kampfpanzern, bevor Sie es zum rechten Ufer
schicken. Nun bauen Sie eine Raffinerie, die
aber noch nicht plaziert wird! Errichten Sie
den Bauhof, und plazieren Sie die Raffinerie
daneben. Jetzt miissen Sie lhre neue Basis nur
noch mit einer Luftabwehr und einer Waffenfa-
brik ausstatten, und schon kénnen Sie wieder
Geld scheffeln.

Um dem Konvoi schlieBlich den Weg frei-
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zurdumen, miissen Sie einige Zerstbrer los-
schicken, um die U-Boote zu beseitigen, sowie
zwei machtige Armeen (am besten viele Hub-
schrauber), die die Basen 1 und 2 zerlegen. Ver-
gessen Sie nicht, die Tesla-Spulen und FlaRaks
auf der Insel in der Mitte des Flusses zu besei-

tigen. Nach Ablauf der 120 Minuten fihrt dann
der befreundete Konvoi durch, dem dann tun-
lichst nichts mehr passieren sollte, aber 2 Stun-
den reichen vollig, um den Gegner auszuradie-
ren!




Mission 11 B (Siid)

Auftrag: Unser Angriff auf die UdSSR ist im
Gange, aber groBe Gruppen von sowjetischen
Panzern behindern unseren Vormarsch. Als
GegenmaBnahme wollen wir Kriegsschiffe wol-
gaaufwirts verlegen, aber dabei stért wieder-
um ein EngpaB nahe Volograd, den wir erst

5. KAPITEL
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freirdumen miissen. Oder genauer gesagt, Sie.
Die Mission ist ahnlich zu lésen wie Variante
A, auBer, daB es fast unméglich ist, in die U-
Boot-Werft einen Spion hineinzubringen, da
man dazu quer durchs feindliche Lager muB.
Dafiir ist aber der Weg zur Kiiste etwas kiirzer.
Denken Sie bitte daran, lhre Aufgabe ist es,
den Kanal freizumachen, und nicht, alles zu
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Alliierte 12

zerstoren, was lhnen unter die Finger kommt.
Wenn Sie also Probleme mit der Mission haben,
konzentrieren Sie sich auf das Wesentliche!

Mission 12

Auftrag: Es mehren sich die Geriichte, daf3 der
»Eiserne Vorhang« fast fertig sein soll, AuBer-
dem soll eine noch stirkere Version in Arbeit
sein. Eine der Forschungseinrichtungen wird
strenger bewacht als der Rest — finden Sie her-
aus, warum. Erobern Sie alle Tech-Zentren, und
zerstoren Sie alle Prototypen des »Fisernen
Vorhangs«, die Sie finden. Unser neuentwickel-
ter Longbow-Hubschrauber wird Ihnen fiir den
Angriff zur Verfiigung stehen.

Wenn man sich die Krafteverteilung auf den
ersten Blick ansieht, dann kann einem bei die-
ser Mission ganz schlecht werden, so viele
Sowjets laufen auf der Karte herum. Aber zu

schaffen ist die Mission trotzdem. Sie landen
kurz nachdem ein befreundeter Kreuzer eine
Sowjet-Stellung am Strand beschossen hat. Ach-
ten Sie darauf, Ihre Einheiten nach rechts aus
der unmittelbaren Kampfzone zu schicken, und
bauen Sie dann lhre Basis etwas nérdlich des
Landepunktes auf.

Die Mission ist durch die taktisch richtige
Kombination mehrerer Waffen zu gewinnen.
Setzen Sie iiberlegt lhre Kampfhubschrauber
ein (Staffeln von sechs bis acht Helikoptern)
sowie einen soliden Marineverband. Es gibt
zwei Stellen, wo Sie eine Werft bauen kénnen.
Entweder Sie ziehen eine Silokette nach Nor-
den bis zur Kiiste, oder Sie bauen die Werft,
nachdem Sie die Basis 1 (rechts) erobert haben.
Wir empfehlen die erste Variante, da ein Rudel
von zwei Kreuzern und vier bis sechs Zersté-
rern von See aus die feindlichen Basen in ein



Inferno verwandeln kénnen. Bevor Sie das

tibrigens machen, gilt es zwei Dinge zu beach-

ten:

1. Besorgen Sie sich baldméglichst den Sonar.

2. Bauen Sie zuerst eine Werft am siidlichen
Ufer. Ist der Zeitpunkt gekommen, am
noérdlichen Ufer eine Werft zu bauen,
geben Sie einen Zerstorer in Auftrag und
stoppen ihn kurz bevor er fertig ist. Nun
plazieren Sie die Werft und bestimmen sie
zum Primargebéaude. Lassen Sie den Zersto-
rer fertighauen (gleich einen zweiten in
Auftrag geben), da die Werft umgehend von
U-Booten angegriffen wird.

Sobald Sie die U-Boote im nordlichen See ver-
nichtet haben, kénnen lhre Kreuzer beide
Basen aus sicherer Entfernung beschieBen.
(Passen Sie auf, daB die Kreuzer nicht die Tech-
Zentren beschieBen!) Sie brauchen dann nur zu
warten, bis der Gegner auf allen Vieren daher-
kommt, bevor Sie ihm mit den Panzern den
Rest geben.

Ach ja, der Gegner wird lhnen des 6fteren mit
Mammut-Panzern zu Leibe riicken, die mit dem

5. KAPITEL - MISSIONEN

»Eisernen Vorhang« geschiitzt sind. Dagegen
helfen Minenfelder im Anfahrtsweg der Panzer,
da der »Eiserne Vorhang« erst aktiviert wird,
wenn er an lhrer Basis ist. Gegen Mammuts
brauchen Sie in der Regel drei Minen (gegen
Schwere Panzer zwei und gegen Vzs eine). Sor-
gen Sie auch dafiir, daB die Minenfelder immer
wieder aufgefrischt werden.

Mission 13

Auftrag: LANDCOM 16 HQ AN: GEFECHTSKOM-
MANDANTEN A9: GLUCKWUNSCH! DAS EROBER-
TE TECH-ZENTRUM BIETET ZUGANG ZU EINER
UNTERIRDISCHEN WAFFENFABRIK. BRINGEN SIE
SPRENGLADUNGEN AN ALLEN GENERATOREN
AN. DIE DETONATIONEN SOLLTEN DIE OBERIR-
DISCHEN EINRICHTUNGEN MIT ZERSTOREN.
IHRE CYBORGS HABEN NUR 35 MINUTEN ZEIT,
BEVOR DER ABWEHR-SAURENEBEL EINGESETZT
WIRD. ENDE DER UBERTRAGUNG.

Diese Mission spielt wieder im Inneren eines
Gebdudekomplexes. Ihre Einheit ist in zwei Tei-
le gespalten. Riicken Sie mit beiden Gruppen
duBerst vorsichtig vor, und heilen Sie sie wann
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immer mdéglich! Anhand der Karte sehen Sie,
welche Terminals welche Flammentiirme deak-
tivieren und wo Sie die Ladungen anbringen
miissen! Bewegen Sie lhre Invasoren vorsichtig
zu den Terminals, es gibt oft Wege, die sich
gerade auBerhalb der Reichweite der Tiirme
befinden. Drei Tips geben wir Thnen noch mit
auf den Weg:

1. Von der groBen Zentrale (mit vier Tiirmen)
geht ein Gang nach Siiden, dort finden Sie
ein Terminal, mit dem Sie den Flammen-
werferturm im Raum darunter einschalten
konnen, er kiimmert sich dann um die Geg-
ner dort.

2. Wenn Sie den Gang in der rechten unteren
Ecke der Zentrale nehmen, gelangen Sie in
einen groBen Raum mit vielen Einheiten
und zwei Tiirmen. Schicken Sie hier einen
Spion hinein, und die Einheiten laufen hin-
aus zu dem Raum, in dem Sie den Turm ein-
geschaltet haben. Postieren Sie lhre Man-
ner am siidlichen Ausgang dieses Raumes,
und warten Sie, bis der Turm alle Gegner
vernichtet hat, dann kénnen Sie den ande-
ren Raum gefahrlos durchqueren.

3. Speichern Sie so oft Sie kénnen (am besten
immer in verschiedenen Savegames), damit
Sie zur Not einen Kampf mehrfach fiihren
kénnen, denn Sie sollten so wenig Manner
wie irgend moglich verlieren!

Mission 14 (Finale)
Auftrag: Das ist sie, die letzte Schlacht! Die
Sowjets kénnen nirgendwohin mehr fliehen.
Das einzige, was noch zu erledigen bleibt, ist die
Vernichtung des Machtzentrums. Zerstéren Sie
alles, um sicherzustellen, daB niemand einfach
Stalins Platz einnehmen kann. Kein Mitgefiihl.
Keine Gnade. Keine Unterlassungssiinden !
Nun ist es soweit, das groBe Finale, der
Angriff auf Stalins Festung! Schicken Sie Tanja
sofort nach dem Start etwas nach Siiden, um
der Explosion der Fasser zu entgehen, und
dann nach Norden, um nicht ein Opfer der

zweiten Explosion zu werden. Schicken Sie lhre
Truppe jetzt genau nach Westen bis zur Furt,
und eliminieren Sie auf dem Weg alle Infante-
risten und Hunde. Weiter geht es nach Norden,
bis Sie die Kraftwerke erreichen, die Sie kur-
zerhand plattmachen. Nun schnappen Sie sich
noch die FlaRaks und lassen Tanja dann den
Lastwagen beschieBen. Sollte er davonfahren,
schneiden Sie ihm im Siiden den Weg ab! Nach-
dem er explodiert ist, hinterlidBt er eine Geld-
kiste, die Sie im Augenblick noch liegenlassen.
Schicken Sie Ihre Diebe in die Silos, woraufhin
Sie Geld auf [hrem Konto gutgeschrieben
bekommen. Nun taucht im Norden lhre Ver-
starkung auf, die Sie gleich nach Siiden
schicken. Wenn Sie jetzt ein Gebaude zerstéren
oder lhren Bauhof errichten, dann verkauft der
Gegner in dieser Basis alle Gebdude und greift
Sie an. Halten Sie deshalb die Verstdrkung in
einigem Abstand, zerstéren Sie ein Gebéude
mit Tanja, die dann die Infanterie erledigt.
Holen Sie sich die Geldkiste, bauen Sie die
Basis dort auf, wo die alte stand, und bereiten
Sie sich auf den GroBangriff vor.

Die erfolgreichsten Einheiten sind in dieser
Mission wieder mal die Helikopter, dicht
gefolgt von der Kombination Schlachtkreuzer
und Chronosphére. Das bedeutet aber nicht,
daB Sie keine Panzer brauchen, denn Ihre Basis
bendtigt dringend Schutz, wihrend sich die
Hubschrauber und vielleicht ein bis zwei Kreu-
zer um die Basis des Gegners kiimmern. Nutzen
Sie wirklich jedes Fleckchen Wasser fiir den
»Chronoshift« lhrer Kreuzer aus. Sie werden
sich wundern, was die alles beschieBen kon-
nen!

Der Gegner macht [hnen wieder mit vielen
Panzern, V2s und Mammuts mit Schutzschild
des »Eisernen Vorhangs« zu schaffen, Minenfel-
der sind da sehr praktisch!

Gegen die duBerst nervigen Luftangriffe brau-
chen Sie im Norden, Westen und Siidwesten
Flak-, Geschiitz- und Bunkerstellungen.



Die Missionen der Sowjetunion

Mission 1

Auftrag: Eine getarnte Stellung der Alliierten
hat hier erstaunlich lange iberlebt. Zu lange,
fiir Stalins Geschmack. Zerstéren Sie die
Cyborgs und alle Gebdude dort. Mit Hilfe der
Yak-Jdger sollten Sie den Alliierten eine Lehre
erteilen koénnen.

Die erste Mission ist recht einfach. Nutzen Sie
die Flugzeuge (Yaks), um alle Ziele auf der Kar-
te zu vernichten. Als Ziele wihlen Sie die Fis-
ser aus, die auf der Karte verteilt sind. Rdumen
Sie zuerst den Bereich in der Mitte, denn dort
erhalten Sie Fallschirmjager als Verstarkung.
Nutzen Sie diese zur Aufklarung der Karte und
zum Auffinden neuer Ziele. Halten Sie die
Infanterie von den Fissern und den Bunkern
fern, dann sollten Sie keine Probleme bekom-
men.

Mission 2 A (Nord)
Auftrag: Morgen beginnt der Angriff auf
Deutschland. Heute nacht aber miissen Sie erst-
mal unsere Basis vor alliierten Angriffen schiit-
zen. Die Kommandozentrale darf auf keinen
Fall ausgeschaltet werden. Zerstéren Sie alle
alliierten Befestigungen, die Sie finden.
Kiimmern Sie sich als erstes um die Fisser an
der Briicke. Die Explosion der Fisser zerstort
damit einen Weg direkt in die feindliche Basis.
Klédren Sie nun die Karte nach Norden auf, und
vernichten Sie den Jeep und die Rak-Zero-Ein-
heit mit zwei Luftangriffen. Als néchstes
machen Sie sich an den Aufbau einer netten
Streitmacht. Ein Gemisch aus Schiitzen und
Grenadieren funktioniert ausgezeichnet.
SchieBen Sie im Siiden den Erztransporter des
Gegners ab, und greifen Sie danach die Basis
der Allianz direkt an.

5. KAPITEL - MISSIONEN

Mission 2 B (Siid)

Auftrag: Morgen beginnt der Angriff auf
Deutschland. Heute nacht aber miissen Sie erst-
mal unsere Basis vor alliierten Angriffen schiit-
zen. Die Kommandozentrale darf auf keinen
Fall ausgeschaltet werden. Zerstéren Sie alle
alliierten Befestigungen, die Sie finden.

Die Mission ist der »Nordvariante« ahnlich,
aber die Karte zeigt sich leicht verdndert.
Beginnen Sie mit dem Bau einer Raffinerie und
einer Cyborgfabrik, und bauen Sie Schiitzen in
Massen. Kaufen Sie zwei Yak-Jager, und sichern
Sie mit der Startaufstellung die Ostseite der
Basis. Stellen Sie eine Masse von Infanteriebots
auf, bevor Sie tiber die Furt im Nordwesten
angreifen. Die Fasser erledigen Sie mit den
Fliegern, ebenso verfahren Sie mit den
Geschiitztiirmen.

Mission 3

Auftrag: Ein Spion der Alliierten hat sich an
unseren Wachen vorbeigeschlichen und unsere
Basis beschadigt. Jetzt versucht er, zu fliehen.
Setzen Sie Ihre Wachhunde ein, um ihn aufzu-
spiiren und auszuschalten. Vorsicht, seine Ver-
biindeten diirften einige Uberraschungen fiir
Ihre Cyborgs vorbereitet haben. Aber wenn der
Spion entkommt, sind Sie geliefert!

Ziehen Sie die Hunde zu einem Bauernhof im
Osten der Karte. Schalten Sie den Wachcyborg
aus, und befreien Sie die dort gefangenen
Manner. Ziehen Sie die Leute nach Westen, wo
Sie den Bunker zerstoren, indem Sie die Fasser
zur Explosion bringen. Teilen Sie lhre Gruppe
auf, und achten Sie auf Hinterhalte. Verfolgen
Sie den Spion immer weiter nach Westen (dann
nach Norden), und achten Sie auf die Zeit. Den-
ken Sie an den Trick mit den Féssern.
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Mission 4 A (Nord)

Auftrag: Die alliierte Basis in dieser Gegend
erweist sich als immer stérender. Sie werden
sie ausschalten, damit wir unsere Truppen
durch dieses Gebiet schleusen kénnen. Solange
der Gegner Kommunikationsméglichkeiten hat,
kann er schwere Verstirkungen herbeirufen.

Zerstdren Sie zuerst alle Funkgeréte, dann soll-
te die Vernichtung reibungsloser ablaufen.
Bewegen Sie das Baufahrzeug in Richtung
Westen, bis zu dem Dorf. Bauen Sie die Basis in
das Erzfeld. Mit dem Abbau des Erzes wird auch
Platz fiir neue Strukturen frei. Schalten Sie die
Radarstation der Allianz im Nordwesten der



Basis mit Fallschirmjagern aus, um dem Gegner
die Sicht auf die weiteren Aktionen zu nehmen
und Verstarkungen der Allianz zu verhindern.
Als Unterstiitzung kénnen Sie eine Gruppe
schwerer Panzer an der Westseite nach Norden
schicken. Kliren Sie dann das Gebiet ganz im
Norden am FluB auf. Schalten Sie danach die
feindlichen Erztransporter aus. Dann bleibt nur
das Uberrollen des Gegners mit Panzern.

Mission 4 B (Siid)
Auftrag: Die alliierte Basis in dieser Gegend
erweist sich als immer stérender. Sie werden
sie ausschalten, damit wir unsere Truppen
durch dieses Gebiet schleusen koénnen. Solange
der Gegner Kommunikationsméglichkeiten hat,
kann er schwere Verstirkungen herbeirufen.
Zerstéren Sie zuerst alle Funkgeréte, dann soll-
te die Vernichtung reibungsloser ablaufen,
Wieder ist die Mission ein »Klon« der Nord-
Mission. Der Auftrag ist der gleiche, aber die
Karte erfordert ein etwas anderes Vorgehen.
Die Radarstation befindet sich im Nordosten
der Karte. Wieder koénnen Fallschirmjéger den
wichtigen Angriff auf das Radar iibernehmen.
Unterstiitzung bieten wieder die Panzer iiber
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ein Vorriicken an der Ostseite. Das Ende erfolgt
dann wieder durch rein zahlenméBiges »Er-
driicken«.

Mission 5

Auftrag: Auf der Insel Khalkis findet sich eine
grofie Menge des Erzes, das wir brauchen. Die
Alliierten kennen unsere Pline und wollen
dort einen eigenen Stiitzpunkt errichten. Ver-
wandeln Sie dieses Vorhaben in einen Fehl-
schlag. Erobern Sie dabei auBerdem das gegne-
rische Radar, damit wir die alliierten Bewegun-
gen hier tiberwachen kénnen.

Diese Mission ist ein Job fiir die Luftwaffe.
Bauen Sie die Basis im Siiden der StraBe auf,
und scouten Sie zundchst mit Infanterie-
cyborgs. Ziehen Sie diese zuriick, wenn Arger
droht, und versuchen Sie, die gegnerischen Ein-
heiten in die Falle zu locken. Mit Vz2-Raketen-
werfern lassen sich die Tiirme (fast) ohne Pro-
bleme ausschalten. Auch gegen Seestreitkrifte
konnen Sie die Raketenwerfer vorziiglich ein-
setzen. Erledigen Sie den Rest — auch die Ein-
heiten auf der Insel — mit den Yak-Jagern. Von
diesen sollten Sie etwa sechs bis acht haben,
und die Probleme sind gelést. Die Ubernahme
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der feindlichen Basis auf der Insel mit Lan-
dungsbooten und Invasoren hat auch ihren
hesonderen Reiz.

Mission 6 A (Nord)

Auftrag: Wir miissen eine ganz spezielle Fracht
zu einem unserer Stitzpunkte im Nordosten
schaffen. Sorgen Sie dafiir, daB die Lkw ihr Ziel
unbehelligt erreichen. Unterwegs gibt es eine
Briicke, die die Alliierten eventuell zerstort
haben kénnten. Wenn das der Fall ist, nutzen
Sie die Marineeinheiten, die Ihnen zur Verfii-
gung stehen. Unsere U-Boote kénnen mit allen
alliierten Schiffen kurzen ProzeB machen.

Das Gelande erleichtert lhnen nicht unbe-
dingt Thre Aufgabe. Ziehen Sie sich nach
Westen zurtick, um dort die Basis zu errichten.
Ein BMT dient zur Aufkliarung der Karte,
wahrend Sie wieder lhre Standardstreitkrifte
aufbauen. Vernichten Sie die Sicherungseinhei-
ten an den Briicken, und machen Sie diese
Zugédnge selber dicht. Nach der Aufbauphase
kénnen Sie dann alle feindlichen Einheiten
vernichten und die Laster mit Landebooten ans
Ziel bringen. Ein Ausweichen nach Westen
erspart Thnen den BeschuB3 feindlicher Schiffe.

Mission 6 B (Siid)
Auftrag: Wir miissen eine ganz spezielle Fracht
zu einem unserer Stitzpunkte im Nordosten
schaffen. Sorgen Sie dafiir, daB die Lkw ihr Ziel
unbehelligt erreichen. Unterwegs gibt es eine
Briicke, die die Alliierten eventuell zerstért
haben kénnten. Wenn das der Fall ist, nutzen
Sie die Marineeinheiten, die Ihnen zur Verfii-
gung stehen. Unsere U-Boote kénnen mit allen
alliierten Schiffen kurzen ProzeB machen.
Bauen Sie eine Basis im Siidosten oder im
Osten der Karte auf (beides hat Vor- und Nach-
teile), und verschaffen Sie sich etwas Luft,
indem Sie mit Infanterie den gegnerischen
Ansturm zumindest eine zeitlang aufhalten. Die
erste Variante laBt lhnen mehr Zeit, aber Sie
miissen eine »Silokette« bauen, um eine U-
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Boot-Werft errichten zu kénnen. Die zweite
Option setzt Sie unter mehr BeschuB, Sie spa-
ren sich jedoch die unnétigen Silos. Bauen Sie
dann die Luftwaffe und Panzerstreitkrifte auf,
um das Gebiet auf dem Sie sich befinden, von
Feindkraften zu saubern. Als néchstes holt sich
die Luftwaffe die alliierten Schiffe. Achten Sie
auf den BeschuB, der regelmiBig von See
kommt. Raketenwerfer an der Ostkiiste kénnen
dem BeschuB ein Ende bereiten.

Mission 7

Auftrag: Die Alliierten haben einen unserer
Atomreaktoren infiltriert! Sie haben sich am
Kern zu schaffen gemacht, so daB der Reaktor
in 30 Minuten durchschmilzt! Das darf ihnen
nicht gelingen! Begeben Sie sich in den Stiitz-
punkt, und suchen Sie eventuell iiberlebende
Techniker. Fiihren Sie sie zu den 4 Kiihltirmen,
damit sie das Kiihlsystem wieder in Gang brin-
gen, dann aktivieren Sie den Hauptcomputer.
Vorsicht, das Sicherheitssystem ist eingeschal-
tet! Zerstoren Sie alle Cyborgs der Alliierten,
die Sie treffen!

Bewegen Sie Ihre Mannen so schnell wie mog-
lich nach Osten, dann nach Siiden, um den
explodierenden Fassern zu entgehen. Sobald Sie
die Fasser passiert haben, schieBen Sie darauf.
Schleichen Sie sich an den Cyborgs im Kontroll-
raum vorbei, und schieen Sie auf die Fasser bei
dem Bunker, um die Hunde zu befreien. Die
Hunde kénnen die Cyborgs im Kontrollraum
angreifen. Damit sind alle Flammentiirme aus-
geschaltet, wenn Sie einen Soldaten hin-
schicken. Bewegen Sie anschlieBend alles nach
Westen, wobei Sie unbedingt auf die weiteren
Fésser achten miissen. Eliminieren Sie die rest-
lichen Wachen, und bringen Sie an jedes Termi-
nal einen Invasor. Dann werden die Wachen vor
dem Hauptterminal automatisch von zwei Flam-
mentirmen vernichtet, und ein Invasor gelangt
ohne Verzégerung zum Hauptterminal, um den
Reaktor abzuschalten.
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Mission 8 B (Siid)

Auftrag: Wir haben alliierte Aktivititen auf
Elba geortet. Der Plan der Alliierten sieht vor,
von dieser Insel aus einen Angriff auf das
sowjetische Imperium zu starten. Sie werden
dafiir sorgen, daB diese Insel nicht mehr lange
unter alliierter Kontrolle bleibt. Zerstéren Sie
alle gegnerischen Einheiten auf und vor der
Insel. Dazu zéhlen selbstverstindlich auch die
Cyborgs in dieser Gefechtszone.

Dieser Auftrag ist alles andere als einfach.
Bauen Sie schnell eine Cyborgfabrik, und stel-
len Sie Schiitzen her, so schnell Sie kénnen. Als
nachstes brauchen Sie eine Erzfabrik und eine
Waffenfabrik. Klaren Sie mit den U-Booten die
Kiiste auf, und schnappen Sie sich die Kano-
nenboote und Zerstorer. Werfen Sie die Pan-
zerproduktion an, und schalten Sie mit Fliegern
die Technobots aus, denn diese benutzen Sig-
nalfackeln, um Verstarkung zu rufen. Suchen
Sie mit der Luftaufklarung die feindlichen Erz-
transporter, und vernichten Sie diese mit
einem schnellen PanzervorstoB. Dann kann

AT TR AR A TR

man die Allianz in einem zdhen Gefecht nie-
derringen.

Mission 8 A (Nord)

Auftrag: Wir haben alliierte Aktivititen auf
Elba geortet. Der Plan der Alliierten sieht vor,
von dieser Insel aus einen Angriff auf das
sowjetische Imperium zu starten. Sie werden
dafiir sorgen, daB diese Insel nicht mehr lange
unter alliierter Kontrolle bleibt. Zerstéren Sie
alle gegnerischen Einheiten auf und vor der
Insel. Dazu zdhlen selbstverstindlich auch die
Cyborgs in dieser Gefechtszone.

Die Auftrags-Varianten Nord und Siid gleichen
sich wie ein Ei dem anderen. Der einzige Unter-
schied ist die etwas anders aussehende Insel.
(Gibt es zwei verschiedene Elba?) Das Problem
ist aber das gleiche. Der Startpunkt scheint
vielleicht etwas ungiinstiger, denn die Wege
zum Erz gestalten sich ldnger. Ansonsten lesen
Sie einfach die Hinweise zur Siid-Variante.
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Mission 9

Auftrag: Die Alliierten haben einen Konvoi
abgefangen und zerstért, der Bauteile fiir unse-
re Geheimwaffe transportierte. Ein Lkw hat
tberlebt, aber sie haben ihn samt Ladung
erobert. Sie muissen diesen Transporter finden
und zerstéren, bevor die Alliierten damit die
Gefechtszone verlassen kénnen.

Konzentrieren Sie das Feuer auf die Angreifer,
und beginnen Sie sofort mit der Reparatur aller
Gebédude. Flicken Sie die Einheiten wieder
zusammen, und bauen Sie Invasoren. Lassen Sie
den Erztransporter die Edelsteine im Siiden
»ernten«, und sammeln Sie das Gros der Trup-
pen im Westen. Um weitere Probleme zu ver-
meiden, sollten Sie nun einen schnellen Vor-
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stoB Richtung Westen wagen, denn hier befin-
det sich gerade eine Basis im Aufbau. Erobern
Sie, was Sie konnen, und vernichten Sie den
Rest. (Holen Sie sich auf jeden Fall den Bauhof,
dann haben Sie Zugang zu den Bauplianen der
Allianz.) Sichern Sie die Basen mit Tesla-Spulen
und Luftabwehrkanonen. Klaren Sie die Karte
mit dem Spionageflugzeug auf. Der gestohlene
Laster befindet sich in der Basis im Norden. Im
selben Moment, in dem lhre Einheiten die Basis
betreten, wird der Lastwagen Richtung Westen
und dort tiber die Briicke evakuiert. Werfen Sie
also Fallschirmspringer im potentiellen Flucht-
gebiet ab, und landen Sie Panzer an der Briicke
im Westen. Wenn Sie wollen, kénnen Sie auch
Flieger bereithalten, die den Lkw im Bedarfsfall
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angreifen. Greifen Sie die Basis im Norden auf
keinen Fall an, wenn die Fluchtwege nicht
»gesichert« sind.

Mission 10
Auftrag: Sie miissen einen sowjetischen Konvoi
verteidigen, der sich durch alliiertes Gebiet
bewegt. Setzen Sie dazu die neuen MiG-jagd-
bomber ein sowie eine Einheit Ihrer Yaks, und
bringen Sie den Konvoi heil durch. Seien Sie
vorsichtig — Sie haben nicht viele Reserven fiir
diesen Einsatz. Wenn es wenigstens ein Lkw auf
die andere Seite schafft, ist der Einsatz schon
ein Erfolg.

Teilen Sie lhre Einheiten in Yak-]Jager, MiGs
und drei Panzer auf. Der vierte Panzer bleibt

Sowjet 8B

bei den Lkw zuriick. Ein Tip zur Steuerung: Die
Laster bleiben immer in der Nahe des »6stlich-
sten« Panzers. Kldren Sie das Gebiet aus der
Luft auf, und schalten Sie die kritischen Stel-
lungen und Einheiten mit den Fliegern aus. Die
Luftabwehr-Stellungen sollten sich die Panzer
holen. Setzen Sie die Lkw erst in Bewegung,
wenn die Karte frei ist, denn ab dem Uber-
schreiten der ersten Nord-Siid-StraBe haben Sie
nur noch 15 Minuten Zeit fiir diesen Auftrag.
Gelingt es [hnen, die Werkstatt in der Mitte zu
erobern (es kommen Ingenieure als Verstir-
kung), sparen Sie Geld, denn die Reparatur der
Flugzeuge kommt billiger als ein Neukauf.



Mission 11 B (Siid)

Auftrag: Geheimdienstberichten zufolge wird
ein GroBteil der alliierten Flotte in diesem
Gebiet auftanken miissen. Zerstéren Sie Flotte
und Stiitzpunkt. Aber hiiten Sie sich vor der
groBen Reichweite ihrer Kreuzer!

Wichtig ist neben dem richtigen Startpunkt
die richtige Zusammenstellung an Einheiten.
Landen Sie an der Bucht im Osten der Insel,
und schicken Sie die U-Boote auf Erkundung.
Eine Raffinerie sorgt fiir Geld und eine Cyborg-
fabrik fiir die Verteidigung der Basis. Bauen Sie
eine U-Boot-Werft und weitere U-Boote, die
drei wichtige Punkte sichern miissen: die Nord-
ostkiiste der Insel, den Siiden und die Westsei-
te der Insel. Dies dient eigentlich nur der
Abwehr von Kreuzern, die regelmaBig auftau-
chen und die Basis beschieBen. Halten Sie sich
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an der Ostseite, um das Feuer aus dem Westen
zu umgehen. Bauen Sie die Basis standardmaBig
aus, wobei Sie aber groBen Wert auf die Siche-
rung mit Tesla-Spulen legen sollten. Luftauf-
kldrung und eine groBe MiG-Staffel l6sen eini-
ge Probleme. Bereiten Sie dann eine Landung
auf der »Alliierten Insel« vor. Es gibt nur eine
geeignete Stelle dafiir, aber das Gebiet ist
schwer vermint. Die Mission endet erst, wenn
alle Einheiten und Geb&ude vernichtet sind.
Hinweis: Eine Anzahl Tarnbunker liegt hinter
Baumen versteckt und sind kaum zu finden. Sie
konnen mit dem Cursor danach suchen oder
warten, bis Sie beschossen werden.
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Mission 11 A (Nord)

Auftrag: Geheimdienstberichten zufolge wird
ein GroBteil der alliierten Flotte in diesem
Gebiet auftanken miissen. Zerstoren Sie Flotte
und Stiitzpunkt. Aber hiiten Sie sich vor der
grofBlen Reichweite ihrer Kreuzer!

Die Karte gestaltet sich etwas anders als bei
der Siid-Variante. Landen Sie im Siiden, und
halten Sie sich an die Tips und Hinweise aus
der Siid-Version. Die kritischen Punkte fiir die
U-Boot-Abwehr sind der Siidosten, der Westen
und der Norden. Auch hier ist der Landebe-
reich vermint, und es sind Tarnbunker im
Gelande verteilt.

Mission 12
Auftrag: Wir haben das Versteck der Chrono-
sphare herausgefunden, und wir wollen diese
Waffe erobern. Die Alliierten haben sie ver-
mint, so das sie explodiert, wenn Unbefugte
sich ihr ndhern. Wenn Sie die Tech-Zentren
erobern, bevor Sie sich der Chronosphére
néahern, sollten Sie die Fallen entschérfen kon-
nen. Seien Sie extrem vorsichtig!

Sie haben einen fliegenden Start. Etablieren
Sie die Basis und versuchen Sie, den V2 Rake-

tenwerfer oder den Mammut zu retten. Sichern
den Durchgang im Siiden und spéiter auch im
Westen mit Tesla-Spulen. Beginnen Sie dann
mit einem »langsamen« Angriff. In der Siidwest-
Ecke befindet sich das erste Techzentrum.
Erobern Sie es mit Invasoren und nutzen Sie
den Navigationssatelliten. Als néchste Station
kommt die Basis im Siidosten. Erobern Sie an
Gebauden, was Sie kénnen. Nun stellen Sie
eine Transporterflotte auf, die mit schweren
Einheiten bestiickt wird. Die Luftwaffe fliegt
Angriffe auf die Seeinheiten der Allianz. Stiir-
men Sie dann mit den schweren Einheiten die
Insel. Vermeiden Sie jeden Kontakt mit den
Techzentren und / oder der Chronosphire. Ist
das Gebiet gesichert kommen sechs Invasoren
(einer fiir jedes Tech-Zentrum und zwei fiir die
Chronosphire). Bringen Sie die Tech-Zentren
durch Infanteriebeschuf} in den roten Bereich,
und iibernehmen Sie diese dann. SchlieBlich
schieBen Sie die Mauer weg und ziehen mit den
zwei Invasoren in die Chronosphére. Achtung:
Wenn Sie das erste Tech-Zentrum auf der Insel
erobert haben, bleiben Ihnen nur noch fiinf
Minuten, um alle anderen Ziele zu erobern.



Mission 13 B (Siid)

Auftrag: Wir haben noch eine Chance, die Chro-
nosphére zu erobern. Schalten Sie die Radar-
kuppeln aus, um die Verbindung zur Chrono-
sphédre zu unterbrechen, und dann nichts wie
rein! Sie starten im Norden der Karte und soll-
ten so schnell wie moglich eine Basis errichten.
Nutzen Sie Grenadiere zur Verteidigung, bis Sie
Tesla-Spulen gebaut haben. Dann beginnen Sie
mit dem Aufbau der Luftwaffe. Sichern Sie die
beiden Zuginge im Siiden des Startpunktes und
den im Westen, denn hier kommt héufig Besuch
vorbei. Holen Sie sich zuerst die Basis im
Westen. Ein Panzer-VorstoB tiber die Briicke
(Mammut-Panzer, der erste mit eisernem Vor-
hang) zerstort den Schattengenerator und die
Luftverteidigung. MiGs, die zuvor die Alliierte
Marine ausgeschaltet haben, vernichten die
restlichen Einheiten. Ingenieure iibernehmen
die Basis. Der nichste VorstoB erfolgt mit
einem dhnlichen Verband durch die Mitte nach
unten. Halten Sie sich von der Chronosphire
(Siidwesten) so lange wie moglich fern. Zwei
Invasoren besetzen dann die Chronosphire.
Alternativ konnen Sie auch alle feindlichen
Einheiten zerstoren.
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Mission 13 A (Nord)

Auftrag: Wir haben noch eine Chance, die Chro-
nosphére zu erobern. Schalten Sie die Radar-
kuppeln aus, um die Verbindung zur Chrono-
sphére zu unterbrechen, und dann nichts wie
rein! Diese Mission ist der Mission 13 Siid wieder
recht dhnlich. Die verdnderte Karte macht aber
einige Anpassungen unumgénglich. Wieder soll-
ten Sie die Hauptzugange zur Basis mit doppel-
ten Tesla-Spulen sichern. Dann bauen Sie wie-
der eine starke Luftwaffe auf. Verzichten Sie
zundchst darauf, die Basis im Nordwesten zu
erobern. Diesmal greifen Sie die Basis im Siiden
zuerst an. Die MiGs sind in der Lage, die See-
streitkrifte der Allianz aus dem Weg zu raumen,
und dann kénnen zwei Transporter mit je einer
Ladung Mammut-Panzer anlanden. Vernichten
Sie alle Einheiten, und beginnen Sie dann mit
den Gebéuden. Halten Sie sich wieder von der
Chronosphére (in der Siidwest-Ecke der Karte)
fern. Die Basis im Nordwesten wird Opfer eines
Panzer-VorstoBes tiber die Briicke und konzen-
trierter Luftangriffe. Wieder haben Sie die
Option, entweder alle Gegner zu vernichten (bis
auf die Chronosphére) oder die Chronosphire
mit zwei Ingenieuren zu stiirmen.
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Sowijet 14

Mission 14 (Finale)

Auftrag: Ihre letzte Priifung steht bevor. Das
Schicksal der Sowjetunion liegt an den Strin-
den Englands. Hier befindet sich der letzte
Hort des jammerlichen alliierten Widerstands.
Zerschmettern Sie ihn, und erringen Sie lhren
rechtmaBigen Platz an Stalins Seite.

Jetzt geht es um alles. Sie sollen an der siid-
englischen Kiiste landen und das Hauptquar-
tier der Alliierten Streitkréfte ausschalten. Im
Prinzip heiBt das: Sie miissen alle Gebdude und
alle Einheiten der Allianz vernichten — nicht
unbedingt die leichteste Aufgabe.

Landen Sie und verteidigen Sie den Lande-
platz mit den Starteinheiten und der Verstir-
kung. Sichern Sie den Strand mittelfristig mit
zwei Tesla-Spulen und einer Betonmauer. Mit
dem Zugang durch das Erzfeld im Siiden ver-
fahren Sie genauso. Zerstoren Sie die Siche-
rung der Briicke, und ziehen Sie dort ebenfalls
eine Mauer auf. Nachdem der Zugang im
Westen ebenfalls gesichert ist, zerstoren Sie
die Briicke in der Mitte am besten mit einem U-
Boot, das mit einem »Eisernen Vorhang«
geschiitzt ist. Dadurch verlangert sich der Weg
der feindlichen Erztransporter. Nutzen Sie das
Aufklarungsflugzeug so intensiv wie moglich.
Im Nordosten der Karte befinden sich eine Rei-
he von Kraftwerken, die Sie ausschalten miis-
sen. Konzentrierte Luftangriffe mit MiGs, Hub-
schraubern (auf die Infanterie und die Bunker)
und Fallschirmjagern lésen das Problem. Der
Rest ist Sache der schweren Panzer mit Luftun-
terstiitzung. Sollten Sie im Dunkeln stehen,
dann machen Sie sich nichts daraus: Es gibt
sechs stationare und drei fahrbare Schatten-
generatoren.
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MEHRSPIELER ©

Basisoptionen

Im Laufe der Zeit wird sich in Ihrem Freundes-
kreis immer wieder die Frage stellen, wer der
bessere Spieler in Alarmstufe Rot ist. AuBer der
Punktewertung bei den Einzelspielermissionen
(die nicht sooo aussagekraftig ist) gibt es eine
weitere Moglichkeit, diese Frage zu beantwor-
ten. Mit dem Mehrspieler-Modus von Alarm-
stufe Rot laBt sich jetzt ein fiir alle Mal klaren,
wer der bessere Spieler ist. In einem Kampf
»Mensch gegen Mensche.

Hier kann jeder in jedem Spiel eine beliebige
Seite spielen. Es miissen also nicht immer Alli-
ierte gegen Sowjets kampfen. Der Rechner fiillt
die Spielerzahl, wenn es gewiinscht wird, auf
bis zu acht auf und gestattet so epische
Schlachten.

Aber auch wenn lhnen nicht der Sinn nach
Gefechten gegen Freunde steht, bietet der

Mehrspieler-Modus mit den vielen Karten
SpielspaB auf lange Zeit.

Zur Auswahl stehen drei verschiedene Multi-
player-Optionen:

Seriell/Modem: Hier konnen zwei Spieler
gegeneinander spielen — mit bis zu sechs
zusatzlichen Computergegnern. Die Computer
miissen tiber Modem oder tiber ein Null-
modemkabel verbunden sein.

Netzwerk: Wenn Sie geniigend Computer
haben, dann konnen in diesem Modus bis zu
acht Spieler in geradezu apokalyptischen
Schlachten gegeneinander antreten. Dazu nétig
ist ein IPX-Netzwerk.

Geplinkel: Diese Option ist meiner Ansicht
nach die genialste, die Westwood Alarmstufe
Rot spendiert hat. Hier konnen Sie jede Multi-
player-Karte auch alleine spielen, mit ein bis
sieben Computergegnern. Da es im Internet
und in Onlinediensten bereits
| hunderte von Multiplayer-Kar-
| ten fiir Alarmstufe Rot gibt, ist
| I hier sicher nicht endenwollende

¥, Spielfreude angesagt.
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Die Verbindungsmaéglichkeiten
Netzwerk

Als Netzwerke werden alle IPX-Protokolle
unterstiitzt. Hier sind bis zu acht Spieler pro
Runde méglich. Probleme entstehen héchstens
mit den nétigen Low-Level-Treibern, aber hier
kann der Netz-Administrator Abhilfe schaffen.
Fiir die Spielgeschwindigkeit ist es besser,
wenn alle Spieler im selben lokalen Netz ange-
schlossen sind, da die Router in der Regel eine
Zeitverzogerung bedeuten.

Serielle Schnittstelle
Als Ubertragungsmedium iiber die serielle
Schnittstelle konnen ein Nullmodemkabel oder
ein Modem verwendet werden. Man kann also
auch {iber Telefon miteinander spielen. Die
Spielgeschwindigkeit ist bereits bei einer Uber-
tragungsrate von 14400 bps wirklich akzepta-
bel, solange man keine Computergegner
zuschaltet. Bei 28800 wird es dann schon rela-
tiv ziigig, und iiber ein Nullmodemkabel ist es
dann schon so schnell, daB man auch mit mehr
als zwei Computergegnern spielen kann.
Eigentlich lauft die Einrichtung mittels einer
seriellen Schnittestelle ebenso ab wie die Ein-
richtung in einem Netzwerk, mit den folgenden
Unterschieden: Es kénnen nur zwei Spieler
spielen, die anderen kénnen aber vom Rechner
simuliert werden, und man muB durch ein wei-
teres Menti, in dem man die Einstellungen zur
Schnittstelle und Ubertragung vornimmt. Ach-
ten Sie auf maximale Ubertragungsgeschwin-
digkeit, um den Spielfluf zu erhalten. Hier 148t
sich in der Regel mehr drehen als Sie denken.

Internet

Ja, Sie haben richtig gelesen, bei Alarmstufe
Rot ist es nun endlich méglich, auch iibers
Internet Gefechte zu fiihren. Alles, was Sie dazu
brauchen, ist ein Internet-Zugang (egal ob T-
Online, CompuServe, AOL, eine Uni oder ein
privater Provider), Windows 95, ein schneller
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Rechner, ein schnelles 28800er-Modem oder
noch besser ISDN und die WestwoodChat-Ver-
sion 3.0 oder neuer.

Die Version 3.0 wird mit Alarmstufe Rot mit-
geliefert, neuere Versionen finden Sie in den
Westwood-Foren verschiedenster Online-Dien-
ste oder im WWW auf der Westwood Studios
WChat Home Page unter:

http://www.westwood.com/wchome/wcho-
me.html

Und so geht's:

1. Starten Sie Alarmstufe Rot (Windows-gs-
Version).

2. Wechseln Sie zuriick zum Wings-Desktop.

3. Stellen Sie eine Verbindung zum Internet
her.

Starten Sie WChat.

5. Wechseln Sie in die Alarmstufe-Rot-Raume.

6. Klicken Sie auf das Sowjets-Symbol in der
WChat-Symbolleiste, um ein neues Spiel zu
starten.

7. Geben Sie alle notigen Einstellungen ein,
und warten Sie auf einen Spielpartner.

8. Sobald er eingetroffen ist, klicken Sie auf
»Spiel starten« — Alarmstufe Rot startet
dann automatisch das Spiel.

Eines sollte man allerdings noch beachten,
bevor Sie sich in Internetgefechte stiirzen und
dann enttauscht werden. Die Spielgeschwindig-
keit kann bei iiberlasteten Leitungen (z.B. am
Wochenende oder von 18 his ca. 23 Uhr) oder
bei langen Ubertragungsstrecken manchmal
sehr langsam werden. Bei diversen Tests haben



wir festgestellt, daB man bei Verbindungen
innerhalb Deutschlands durchaus ertragliche
Ergebnisse erzielen kann. Wenn man Gliick hat,
bekommt man zu etwas uniiblicheren Zeiten
sogar gute Ergebnisse mit Spielern in den USA
oder in England, aber wie gesagt, es ist Gliick-
sache.

Starten eines Mehrspieler-
Szenarios

Bevor man bei Alarmstufe Rot mit seinen
Freunden so richtig loslegen kann, muB man
noch einige Einstellungen treffen, die fiir den
Spielverlauf relativ wichtig sein konnen.

Name: Wie Sie sich sicher schon gedacht
haben, hier kommt Ihr Name rein.

Seite: Hier konnen Sie angeben, welche Seite
Sie spielen wollen. Zur Auswahl stehen dabei
alliierte und zwei sowjetische Nationen, die
jede ihre kleinen Vorteile hat.

* Alliierten England
10% schwichere Panzerung
* Alliierten Deutschland
10% starkere Feuerkraft
* Alliierten Frankreich
10% langsamere SchuBfrequenz
* Sowjetunion Russland
10% niedrigere Produktionskosten
* Sowjetunion Ukraine
10% hohere Geschwindigkeit

Die Werte fiir England und Frankreich sind
keine Druckfehler, sondern Fehler im Pro-
gramm, die bisher leider noch nicht behoben
wurden. Dies ist aber mit dem ersten Patch zu
erwarten. Aber selbst bis dahin sollte das nie-
manden davon abhalten, die Englinder oder
die Franzosen zu spielen, da die 10% nicht so
sehr ins Gewicht fallen. Wer sich jedoch auf
keine Experimente einlassen will, muB eben
Deutschland spielen.

Farbe: Naja, wie der Name schon sagt: die
Farbe lhrer Einheiten.

Das Schlachtfeld: Jetzt kommen wir zur wich-
tigsten Entscheidung, die Sie als Leiter des

6. KAPITEL - MEHRSPIELER-MODUS

Spiels treffen miissen: Welche der 24 Multi-
player-Missionen wird gespielt?

Wenn Sie eine Karte fiir ein Mehrspieler-Spiel
auswdhlen, werden Sie einige Zeichen am Ende
des Namens bemerken. Diese Zeichen
(KL/MIT/GR) sind eine Beschreibung der GréBe
der Karte oder der empfohlenen Anzahl von
Spielern fiir diese spezielle Karte.

KL = Bezeichnet in der Regel eine kleinere
Karte. Empfohlen fiir 2—4 Spieler.

MIT = In der Regel eine mittlere Karte fiir 4—6
Spieler.

GR = In der Regel eine groBe Karte fiir 6—8
Spieler.

Auf jeder dieser Karten kann mit 2—8 Spielern
gespielt werden. Die Beschreibung soll ledig-
lich als Hilfe dienen, um die beste Anzahl von
Spielern fiir eine Karte zu finden.

Neben der Auswahl aus 24 verschiedenen Kar-
ten mit drei unterschiedlichen GréBen, kann
man auch noch einige Randbedingungen ein-
stellen, die auch Schlachten auf bekanntem

Terrain immer wieder interessant machen. Die
folgenden Randbedingungen sind verfiighar:
Einheiten: Hier geben Sie an, mit wie vielen
Einheiten jeder Spieler startet. Dabei gibt es
allerdings einen kleinen Bug im Spiel, da die
Alliierten bei einer Einheitenmenge von iiber 6
immer mit einer Einheit mehr beginnen, aber
das ist wohl zu verschmerzen.
Technologiestufe: Auf diese Weise wird die
Art der verfiigharen Einheiten und Strukturen
eingegrenzt. Hier gilt: Je hoher die Technolo-
giestufe, desto bessere oder weiterentwickelte
Einheiten und Gebaude stehen zur Verfiigung.
Natiirlich wird man meistens die Technologie-
stufe 10 auswdhlen, um endlich alle Moéglich-
keiten der Einheiten auszuloten, aber es kann
eben auch eine Herausforderung sein, den Geg-
ner mal auf Tech-Level 2 oder 3 zu schlagen,

Kapitel
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ohne die vielen schonen Spielereien, wie Tes-
la-Spulen, Atombomben und dhnliches.

Geld: Hierzu braucht man nichts zu sagen, lhr
Kontostand zu Beginn eben.

KI: wollen Sie das Spiel nur mit Ihrem Freund
spielen, oder soll der Computer noch ein paar
Gegner spielen? Hier konnen Sie auswahlen,
wie viele Gegner der Computer steuern soll
(zwischen o und 7). Dazu ein kleiner Tip: Wenn
Sie den Geplankelmodus spielen, dann achten
Sie darauf, immer zwei Gegner zuzulassen, da
Sie mit einem der beiden Gegner eine Allianz
schlieBen konnen. (Einheit des Gegners
anklicken und die Taste A driicken; durch Wie-
derholen dieser Aktion wird dem Gegner dann
der Krieg erklart.) So steigt die Chance, daB
sich die Computergegner gegenseitig
schwéchen.

Stiitzpunkte: Ist der Aufbau von Stiitzpunk-
ten gestattet, oder muf man mit dem auskom-
men, was man hat? Das sorgt in der Regel fiir
ein sehr schnelles Spiel, da man mit den vor-
handenen Einheiten den anderen suchen und
dann vernichten muB.

Erz breitet sich aus: Hier konnen Sie festle-
gen, ob sich das Erz von den Minenschichten
aus mit der Zeit ausbreitet, oder ob die Spieler
mit den Finanzen auskommen miissen, die da
sind.

Kisten: Die Kisten sind eigentlich der groBte
SpaB bei den Mehrspieler-Szenarien. Diese
kleinen blauen Kisten kénnen iiberall auf der
Karte auftauchen (sogar im Wasser, dann sind
sie allerdings braun). Bewegen Sie nun eine
Einheit auf die Kiste, kann eines von vielen
moglichen Ereignissen eintreten.

Das haufigste Ereignis ist, daB Sie in der Kiste
Geld entdecken (meistens so um die 2000).
Aber es gibt auch andere Effekte. So kénnen
Sie in einer Kiste auch irgendwelche Einheiten
finden (von der Fiinfergruppe Infanteristen
tiber Panzer und Erz-Transporter bis hin zu
Mobilen Baufahrzeugen). Dariiber hinaus kon-

6. KAPITEL — MEHRSPIELER-MODUS

nen die Kisten die Panzerung und Feuerkraft
lhrer Einheit verstirken oder ihre Geschwin-
digkeit erhohen. SchlieBlich gibt es auch noch
ganz besondere Goodies, die leider nur einmal
angewendet werden koénnen, wie z.B. ein
Atomschlag, Sonar, Fallschirmtruppen etc.

Ach ja, den unangenehmen Effekt sollte ich
Ihnen, glaube ich, nicht vorenthalten. Es kann
passieren, daB Sie auf eine Kiste fahren und
diese Kiste die Einheit komplett zerstort, egal
ob Infanterist oder Mammut-Panzer — RUMS,
weg isser!

Schatten wichst: Diese nette Option sorgt
dafiir, daB sich der Schatten auf dem Spielfeld
von auBen nach innen wieder auf Gebiete
zubewesgt, die Ihre Einheiten zwar aufgeklart,
aber nicht permanent im Blickfeld haben. So
kann es z.B. passieren, daB Sie miihsam das
gegnerische Lager gefunden und ein Spionage-
flugzeug riibergeschickt haben, und keine fiinf
Minuten spéater hat sich das Fenster tiber der
Basis wieder geschlossen.

Der Balken fiir die Schwierigkeit gibt an, wie
gut die Computergegner sind, er hat also bei
einem Mensch-gegen-Mensch-Spiel keinerlei
Effekt.

Kommunikation: Eine nette Option ist, daB
man den anderen Spielern Nachrichten zusen-
den kann. Dies geschieht iiber die Funkti-
onstasten mit der entsprechenden Spielernum-
mer. Es kénnen also alle Klischees verwendet
werden. Hasta La Vista, Baby ...

Kapitel
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KARTENEDITOR
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Alarmstufe Rot bietet die Méglichkeit, mit Hilfe
des Karteneditors eine unendliche Menge an
Mehrspieler-Szenarien selbst zu kreieren und
sie dann frei zu verteilen. Aus diesem Grund
findet man inzwischen auch schon hunderte
von Mehrspieler-Szenarien fiir Alarmstufe Rot
im Internet und in Online-Diensten.

Fiir den Karteneditor wurde uns von Virgin
Deutschland freundlicherweise die originale
Bedienungsanleitung zur Verfiigung gestellt.
Das heiBit nicht, daB wir nicht in der Lage gewe-

KAR
D I

sen wiren, selbst etwas dazu zu schreiben, son-
dern beruht auf einem kleinen MiBgeschick,
das Virgin bei der Produktion der deutschen
Version unterlief. In der ersten Produktionsse-
rie von Alarmstufe Rot wurde leider vergessen,
diese Anleitung der Packung beizulegen, und
auf der CD befand sich leider auch keine Anlei-
tung, wie im Handbuch beschrieben.

Aus diesem Grund wollen wir die Anleitung
den Spielern, die sie noch nicht haben, auf die-
se Weise zukommen lassen.

© 1996 Virgin Interactive Entertainment., Command & Conquer: ARLARMSTUFE ROT is a trademark of Westwood Studios, Inc.,

©1995. 1996 Westwood Studios, Inc. All right reserved., Distributed by Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd.



7. KAPITEL - KARTENEDITOR

Kapitel

Vor dem Start

MS-DOS ANWENDER Windows®-95-Anwender
1) ALARMSTUFE ROT muB auf lhrer Festplatte 1) ALARMSTUFE ROT muB auf Ihrer Festplatte
installiert sein. installiert sein.

2) Stellen Sie sicher, daB sich die ARLARMSTU-  2) Stellen Sie sicher, daB sich die ALARMSTUFE

FE ROT-CD in lhrem CD-ROM-Laufwerk ROT-CD in lhrem CD-ROM Laufwerk befin- @
befindet. det.

3) Wechseln Sie unter MS-DOS zu dem Ver- 3) Klicken Sie auf START, und gehen dann auf )
zeichnis, in das »ARLARMSTUFE ROT« instal- PROGRAMME, WESTWOOD, ALARMSTUFE @
liert wurde (die Voreinstellung fiir die ROT und dann ALARMSTUFE-ROT-KARTEN-
Installation ist C:/WESTWOOD/ALARM). EDITOR. )

4) Um den KARTEN-EDITOR zu starten, geben @
Sie bitte RUNMAP ein und driicken dann die —

ENTER-Taste.

Karteneditor im Detail

Hier gelangen Sie in das OPTIONEN-Menii O
8.

Die Anzahl der Erze und Mineralien, die auf [hrer Karte
plaziert wurden

Die gesamte GroBe lhrer Karte 9. ; &

B Bauteil-Optionen
Bearbeitungsbildschirm _ Aaa/

Bauteil-Auswahl-Fenster

Erlaubt es lhnen, Flaggen fiir die
 — Startpunkte der einzelnen

/ I Spieler zu plazieren

Wechselt zwischen ver- Ermoéglicht es Ihnen,
schiedenen Bauteilen sich zwolf Bauteile auf
einmal anzusehen
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Optionen-Menii

NEUE KARTE — Startet eine neue Karte, die Sie
dann bearbeiten koénnen.Bitte beachten Sie
hierbei, daB wenn Sie ein neue nicht gespei-
chert wird, speichern Sie diese also bitte vor-
her ab!”

KARTE LADEN — Erlaubt es lhnen, eine abge-
speicherte Karte zu laden.

KARTE SPEICHERN — Speichert lhre Kreation,
die Sie dann spéter spielen kénnen.

KARTE LOSCHEN — Alle von Ilhnen nicht mehr
gewiinschten Karten kénnen hier gelscht wer-
den.

KARTEN INFO ANDERN — Sie konnen jederzeit
lIhre Karte verdandern. Dies schlieBt die GriBe
der Karte von 64x64 in 126x64) sowie die Szen-
arien von Trocken zu Schnee oder umgekehrt
mit ein. ‘
SCROLLINGRATE ANDERN — Erméglicht es
lhnen, die Geschwindigkeit Ihres Cursors oder
die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
Thre Karte scrollen kénnen, einzustellen.
WEITER BEARBEITEN — Zuriick zum Editor-
Bildschirm.

EDITOR VERLASSEN — Zum Verlassen des
Karten-Editors.

Neue Karten erstellen

Hier kénnen Sie die Einstellungen der GréBe
lhrer Karte vornehmen und auswiéhlen, wel-
ches Terrain Sie bevorzugen, schneebedeckte
oder trockene Landschaften. Sollten Sie Ande-
rungen an diesen Einstellungen vornehmen
wollen, wahrend Sie lhre Karte bearbeiten,
klicken Sie bitte OPTIONEN an und anschlie-
Bend KARTEN-INFO ANDERN.



Auswahl und Plazierung von
Bauteilen

Um Bauteile auswahlen oder plazieren zu kén-
nen, miissen Sie einfach einen Teil Threr Wahl
anklicken — entweder aus dem Editor-Bild oder
aus dem Auswahl-Menii der Bauteile. Danach
plazieren Sie das Bauteil mit einem Klick auf
der Karte.

Wihrend lhrer Bauarbeiten méchten Sie viel-
leicht testen, ob Teile Ihrer Landschaft noch
bebaut werden kénnen oder fiir Truppen tiber-
haupt noch passierbar sind. Klicken Sie hierfiir
einfach auf PASSIERBAR am oberen Bildschirm-

7. KAPITEL — KARTENEDITOR

rand, und alle unpassierbaren Stellen werden
rot dargestellt.

Auf Threr Karte konnen bis zu acht Flaggen
platziert werden. Sie stellen die jeweiligen
Startpunkte der einzelnen Spieler dar. Bitte
beachten Sie, daB die Flaggen nicht zu dicht
nebeneinander plaziert werden, da der Compu-
ter sonst selbstdndig eine Position fiir die Flag-
gen ermittelt.

Vergessen Sie auf keinen Fall, Erze und Mine-
ralien zu plazieren, es sei denn, Sie wollen Ihre
Karte extra schwierig gestalten. Plazieren Sie
Erze und Mineralien am besten zusammen,
wenn Sie ihre Effektivitdt erhéhen wollen.

i Optlonens i

i) g

A}
b L ]
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Speichern und Laden von Karten

Sichern Sie wiahrend der Arbeit lhre Karte, vor-
allem wenn sie sehr komplex ist. Klicken Sie
einfach auf OPTIONEN, und wéhlen Sie KARTE
SPEICHERN. Dann geben Sie bitte einen Namen
fir Thre Karte ein und klicken auf SPEICHERN.

S e e

Um Ihre Karte einzuladen, klicken Sie auf
KARTE LADEN aus dem OPTIONEN-Menii und
wahlen aus der Liste die gewiinschte Karte.

Sollten Karten in der Liste aufgefiihrt sein, die
Sie nicht mehr benétigen, kénnen Sie diese mit
Hilfe des Meniipunktes KARTE LOSCHEN aus
dem OPTIONEN-Menti entfernen.

Eigene Karten benutzen

Um die von lhnen erstellte Karte benutzen zu
konnen, miissen Sie ALARMSTUFE ROT starten
und anschlieBend die MEHRSPIELER-MODUS-
Option aus dem Hauptmenii anwihlen. Nun
haben Sie die Moglichkeit, die Option GEPLAN-
KEL anzuwahlen. Sie gibt lhnen die Méglichkeit
ein Spiel mit bis zu acht Computer-Gegnern
auszutragen. Jetzt miissen Sie nur noch lhre
Karte aus der Szenario-Liste auswéhlen.

Bei Modem/Seriell und Netzwerk-Anwendern
Der Besitzer der erstellen Karte die gespielt
werden soll, muB dabei den HOST iibernehmen.
Genau wie im GEPLANKEL-Modus miissen Sie
IThre Karte aus der Szenario-Liste auswihlen.
Wenn Sie auf OK klicken, wird die Karte an die
anderen Spieler gesendet. Beachten Sie, daB
die anderen Spieler keine Kopie der Karte auf
ihren Rechnern haben miissen — die Kartenin-
formationen werden durch den Host iiber-
tragen.
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Auch wenn Sie es vielleicht gehofft haben —
wirkliche Cheats gibt es in Alarmstufe Rot lei-
der nicht. Es gibt allerdings die Moglichkeit, in
einem gewissen Rahmen und mit etwas
Geschick einiges zu drehen, um das Gleichge-
wicht zu lhren Gunsten zu verschieben. Wie,
das erkldaren wir lhnen jetzt ...

Die RULES.INI-Datei

Alarmstufe Rot bezieht samtliche Informatio-
nen tiber die Eigenschaften von Einheiten und
Gebéduden aus einer Datei namens RULES ., INI,
die in der Datei REDALERT.MIX enthalten ist.
Die Datei REDALERT.MIX finden Sie im Ver-
zeichnis, in das Sie das Spiel installiert haben.
Die Datei ist ca. 20 MB groB, was das Bearbei-
ten etwas schwierig macht. Wenn Sie nicht
schon eine RULES.INI aus dem Netz bekom-
men haben (was zu empfehlen ist), dann 6ffnen
Sie die REDALERT.MIX mit einem Editor wie
z.B. WordPad (fiir NotePad ist die Datei zu
groB!), und suchen Sie im Text nach
RULES.INI. Wenn Sie die RULES.INI gefun-
den haben, dann kopieren Sie die gesamte
Datei heraus (bis [Missile] Rate=.1). Set-
zen Sie sie in eine neue Textdatei ein, bevor Sie
sie unter dem Namen RULES. INI abspeichern.
Diese Datei kénnen Sie nun editieren und dann
ins Alarmstufe-Rot-Verzeichnis kopieren. Die
Datei wird die Standardeinstellungen aus der
REDALERT.MIX beim Programmstart ersetzen.

ACHTUNG: Uberschreiben Sie auf keinen
Fall die Datei REDALERT.MIX, sonst miissen
Sie Alarmstufe Rot neu installieren! Offnen
Sie die Datei also am besten schreibge-
schiitzt!

So, nun geht es ans Editieren.

Es gibt Standardeinstellungen fiir das Spiel
sowie Settings fiir Gebdude und Einheiten.

Die Settings fiir Einheiten sind die, die Sie am
ehesten zu lhren Gunsten verandern kénnen,
da diese sich in der Regel bei Sowjets und Alli-
ierten voneinander unterscheiden (bis auf die
wenigen Einheiten, die beide Seiten haben!).

Fiir Einheiten sind folgende Abschnitte der
RULES.INI wichtig:

;o FkEREEX O Unit Statistics
(Die Beschreibung der Einheiten & Gebéude)

**k&kkxx Weapon Statistics

(Die Beschreibung der Waffen)

kkkkkk*k

.

sowie ; ******* Warhead Characteri-
stics **%*xs+ (Die Beschreibung der
Geschosse)

ACHTUNG: Die Einstellungen funktionieren
in Multiplayer-Spielen nur, wenn alle Spie-
ler eine identische RULES.INI besitzen.
Ansonsten kommt es zum Absturz des Pro-
grammes!!!
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Anhand der Einheit Tanja/Tanya erklaren wir
Ihnen, wie Sie eine Einheit richtig verandern.
Dabei haben wir nur die Punkte beschrieben,
die Ihnen im Falle einer Anderung einen Vorteil
erbringen kénnen.

Bitte lesen Sie die RULES.INI sorgfaltig
durch, bevor Sie sie editieren. Wenn Sie Punk-
te nicht verstehen, dann editieren Sie sie lieber
nicht, um Fehler zu vermeiden. Sollten Proble-
me auftreten, dann entfernen Sie einfach die
RULES.INI aus dem Alarmstufe-Rot-Verzeich-
nis, und der Urzustand ist wieder hergestellt.

Wir empfehlen Ihnen dringend, sich eine
RULES.INI aus dem Netz zu besorgen, die
Beschreibungen  enthdlt. Eine  solche
RULES.INI liegt auch in der Games-Biblio-
thek des Markt&Technik-Forums auf Compu-
Serve, die Beschreibungen sind allerdings eng-
lisch. Als Word-6-Dokument ist die Datei ca. 50
Seiten lang!

Weitere Cheats finden Sie in Form von Trai-
nern und Editoren auf den Alarmstufe
Rot/Red-Alert-Seiten im WWW und in den Spie-
leforen auf CompuServe. Wir haben uns auBer-
dem bemiiht, eine kleine Auswahl an Cheat-
Programmen in die Games-Bibliothek des
Markt&Technik-Forums auf CompuServe zu
legen.

Wie Sie es also auch machen, wir wiinschen
viel SpaB beim Cheaten!

Unit Statistics
Alt Neu Erkldrung

1
2
3.
4.
5
6
7

12,
13.
14.

15

~N o U B W R

12.

13

; Tanya

[E7]
Prerequisite=atek
Primary=Colt45
Secondary=Colt45
Strength=100
Armor=none

8. TechLevel=11
Sight=6

. Speed=5

11. Owner=allies,soviet
Cost=1200

Points=25

Infiltrate=yes

. Cd=yes
16.

DoubleOwned=yes

Tanya
(EZ]
Prerequisite=atek
Primary=Colt45
Secondary=Colt45
Strength=600
Armor=none
8. TechLevel=11
Sight=10

. Speed=10

11. Owner=allies,soviet
Cost=1200

. Points=25
14.
15..
16.

Infiltrate=yes
C4=yes
DoubleOwned=yes



*Erste Waffe

*Iweite Waffe (bei gleicher Waffe dop-
pelte SchuBgeschwindigkeit)!

*Die Hitpoins der Einheit,

LS N A

7. *Panzerung: none,wood,light, heavy,con-
crete

9. *Sichtweite der Einheit (max. 10)

10. *Geschwindigkeit der Einheit (max.40)

1T, -

12. *Produktionskosten

13 -

14. -

15. *Spezielle Option bei Tanya, Spreng-
stoff fiir Gebdude (kann jede Infante-
rie-Einheit bekommen)

16. -

Weapon Statistics

AltNeu Erkldrung
1. ; Tanya pistol
2. [Colt45s]
3. Damage=50
4, ROF=5
5. Range=5.75
6. Projectile=Invisible
7. Speed=100
8. Warhead=HollowPoint
9. Report=GUN5

O 00 ~N Oy U

o ~N Oy

8. KAPITEL - CHEATS

Kapitel

; Tanya pistol
[Colt45]

Damage=500

4. ROF=5

Range=20
Projectile=Invisible
Speed=100
Warhead=Super
Report=GUN5

*Schaden der Waffe (in Hitpoints) 1
SchuB eine Einheit!

*Pause zwischen Schiissen (15 = 1 sec.
bei mittlerer Spielgeschw.)
*Reichweite in Feldern

*Geschossart (Super ist die Overkill-
Waffe)
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WEBWEISER
INSIDE

WebWeiser

Wenn Sie beim Surfen durch das Internet und andere Online-Dienste
nach Informationen iiber Command & Conquer-Alarmstufe Rot
suchen, dann hilft [hnen vielleicht diese Liste von WWW-Seiten und
CompuServe-Foren, Thren Wissensdurst zu stillen. Bei der eigenen
Suche sollten Sie nur eines beachten: Command & Conquer — Alarm-
stufe Rot heiBt im Original Command & Conquer — Red Alert!
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WOrld Wide Web

Die offizielle Red-Alert-WWW-Seite von

den Westwood Studios
hetp://'www. westwood.com/redalert/
redalert.html

Hier finden Sie offizielle Zusatzinformatio-

nen sowie die Westwood-Chat-Seite
http.//'www.westwood.com/wchome/
wchome.html

) Lcton [0 1 et comredtedio ok

Ta startyour

] ]
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DECEMBER 1996 FOR THE HARDCORE GAMER

It's Here!

Your first look at The Red Alert Internet £
Strategy Guide

INSIDE THIS ISSUE

Y, those Red Alert missions are tough, huh?
‘ortunately, Roger Wong, author of the
. . 23 Command & Conguer Strategy FAQ, returns |
ERR g from the battlefield with more tales from the soldiers ) —_—
who have been there, done that, and lived.

PLUS REGULAR FEATURES ;. .
s of people scream for and strategies for the whole game,

computer games. plus hints and tips that will save the F.

THE GAMERS' FORUM h
s ewagroups sevve day regardless to whom yus { 6.

butittakes  owe your allegiance. A
Lk ¢ information you —
EDITOnS Coal! Where can I get it?
BOOK REVIEWS Raght here. nght now It's the Red
Alers Internet Strategy Guide P

LETTERS SRR o sl i = f
BACK ISSUES e omplete umt specs w..:um igﬂ 7.
e

“ m »
flip backwards contents page Hip forwards

® Red Alert for the Hardcore Gamer
http://www.netcomuk.co.uk/cncfag/
index.html
Meiner Meinung nach die beste Red-Alert-
Seite im Internet. Super Aufmachung und erst-
klassige Infos! Hier finden Sie den Red Alert
Internet Strategy Guide!

¢ The Chronosphere
http://games.net-link.net/ladder/ra/
home.html
Viele Informationen, aber etwas uniiber-
sichtlich.
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COMMAND & CONQUER - DER PROFI-GUIDE
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Was ist Red Alert?

® Scrub's Red Alert Homepage
http://soback.kornet.nm.kr/syngrhee/
Schon gemachte Seite mit einigen Savegames
zum Downloaden.

* The Red Alert Unofficial Homepage
http://home.sol.no/sagevik/ra/
Multiplayer-Karten und andere Files zum
Download machen diese Seite einen Besuch
wert.

* The Red Alert WWW Page
http://www.choice.net/RedAlert/
Sauber gestaltete und unglaublich aktuelle
Site mit vielen Files und erstklassiger Takti-
ken-Abteilung.

Deutschsprachige Seiten
* Die inoffizielle Alarmstufe-Rot-
Homepage
http://www.angelfire.com/de/ralert/
Einige gute Tips und nette Screenshots.

* Command & Conquer and Red Alert Page
http://ourworld.compuserve.com/
homepages/Achim_Buechner/cuc.htm

Einige sehr gute Files zum Download (z.B. ein
Editor und eine RULES. INI) sowie viele Multi-
player-Karten.
GDI & NOD TEIL2: Alarmstufe Rot
http://members.aol.com/drzock/
gdinodz.htm
Nette und schén gemachte Seite mit einigen
Infos.

CompuServe

Deutschsprachige Foren sind:

Das Markt&Technik-Forum als Hausforum
unseres Verlages (GO GERMUT),

Das Deutsche Computer-Spiele-Forum (GO
DEUSPIEL) Hier finden Sie zur Zeit die gréBte
Menge an Multiplayer-Karten fiir Alarmstufe
Rot auf CompuServe! Sowie das PC Player-
Forum (GO PCPLAYER).

Englischsprachige Foren sind:

Das Gamers Forum (GO GAMERS) und das
Game Publishers B Forum als offizielles Forum
von Westwood (GO GAMBPUB)

Viel SpaB beim Surfen!






»Alarmstufe Rot«, der mit Spannung erwartete Nachfolger
des erfolgreichsten Strategiespiels der letzten Jahre
(»Command & Conquer - Der Tiberiumkonflikt«)! Und
wieder ist der Stratege herausgefordert, sein Letztes und
Bestes zu geben.

Bessere Computergegner, groBere Karten, ein deutlich
verbesserter Mehrspielermodus und SVGA-Auflésung
machen das Spiel noch reizvoller und spannender.
Damit Sie mit strategischen Erfolgen glanzen kinnen,
bietet ihnen dieser ausgezeichnete Profi-Guide zu iiber
40 Missionen der Einzelspieler-Szenarien ausgekligelte
Taktiktips und hervorragende Karten.

Fiir alle, die mehr wollen, gibt es detaillierte Beschreibungen
der Einheiten, pfiffige Kniffe, um die Missionen noch
schneller und effektiver zu bewaltigen, Super-Cheats und
natirlich eine ausfiihrliche Anleitung zum
Mehrspielermodus. Egal, ob Sie sich fiir die Alliierten oder
die Sowjets entscheiden — fiihren Sie Ihre Seite zum Sieg!

Inhalt:
o Strategietips zu iiber 40 Missionen
* Karten zu jeder Mission
* Beschreibung aller Einheiten
* [nsider-Tips fiir ihren richtigen Einsatz
* Tricks, um die Missionen schneller zu bewiltigen
® Cheats
* Alles iiber den Mehrspielermodus
 So bedient man den Karteneditor

ISBN 3-8272-9014-7
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