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VOR¥ORT
Hier sind wir wieder. Diesmal mit dem ange-
kiindigten Leitfaden zu Command & Conquer,
\dessen Ziel es ist, Hilfestellungen zu geben, wo
/das Handbuch deutliche Liicken lift. Sie haben
richtig gelesen: Command & Conquer bietet
eine Reihe von Optionen, die nicht im Hand-
buch beschrieben sind. Aufierdem wollen wir
alternative Losungen aufzeigen, die auch funk-
tionieren, und genaue Karten liegen auch noch
bei. Gerade hier finden sich in Spielezeitschrif-
ten oft nur recht ungenaue Informationen.
Weiterhin sind einige der Losungswege ziem-
lich gefiahrlich dargestellt oder nur mit Gliick
begehbar. Die Karten sind meist recht unge-
nau, manchmal sogar fehlerhaft und versper-
ren so den Blick fiir mégliche Operationen. All
das wollten wir besser machen. Also werden
wir hier nur Losungen vorstellen, die auch so
getestet sind, und die Karten wurden mit viel
Liebe und Sorgfalt von Frederike Werckmeister
entworfen und aus unseren uniibersichtlichen
Handzeichnungen iibertragen. Wir hoffen, die-
se Karten gefallen Thnen ebensogut wie uns.
Nun hoffen wir noch, daf dieses Buch Ihren
Vorstellungen entspricht und Sie interessante
Tips und Tricks (und Cheats?!) aus diesem

Werk gewinnen.

Christian Schmidt & Peter Schmitz
‘Wiirzburg, November 1995
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EINLEITUNG

Command & Conquer stellt einen klassischen
Konflikt in Geschichten und Sagen dar: den
Kampf Gut gegen Bose. Soweit nichts Neues bis
auf einige Kleinigkeiten, die das Spiel auszeich-

nen:

Der Spieler kann wihlen, ob er lieber die
Guten, also GDI (Global Defence Initiative -
Globale Verteidigungs-Initiative), oder die
Bosen, NOD (die Bruderschaft von NOD, eine
Terrorvereinigung), spielen mochte. Auch
wenn die moralische Aussage dabei einen selt-
samen Beigeschmack hat, lifit sich ein gewisser

Reiz nicht leugnen.

Ach ja, apropos Gut und Bése, im Spiel haben
die GDI-Einheiten eigentlich durchgingig eine
igelbe/goldene Firbung, wihrend die NOD-
Truppen mit roten und grauen Farben kennt-
lich gemacht werden. Dies konnten wir leider
faus technischen Griinden in diesem Buch nicht
|beibehalten. Deshalb haben wir die GDI-Trup-
[pen wo ndtig mit blauen Farben gekennzeich-
;net, die NOD-Einheiten behalten weiterhin ihr
Rot.

?Das Setting erinnert stark an Frank Herberts
»Dune«. Dort ging es um eine Substanz
namens »Spice, hier handelt es sich um »Tibe-
rium«. Auch ein ilteres Spiel mit dhnlicher
iGame Engine und dem Dune-Hintergrund

((Dune2, ebenfalls von Westwood) existiert

bereits. Aber die Uherarbeitung hat sich alle-|

mal gelohnt. Man darf sich schon jetzt auf den
néchsten Teil dieser Saga (Command & Con-

quer 2: Tiberian Sun) freuen.

7
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STEUERUNG

In diesem Kapitel wollen wir die allgemeine
Steuerung und die Bedienung des Spielinter-
faces von Command & Conquer beschreiben.
Hierbei kommen die Bereiche etwas kiirzer, die
im Handbuch freundlicherweise bereits erklirt
wurden. Dafiir werden wir auch eine Reihe von
Funktionen und Tastaturbefehlen vorstellen,
die seltsamerweise nicht den Weg in das Hand-
buch gefunden haben, sondern nur in der
ReadMe-Datei des Spiels angesprochen wer-
den. Da anzunehmen ist, daf} nicht jeder diese
Datei gelesen hat, haben wir diese wichtigen
Befehle hier nochmals aufgefithrt. Wann
immer Sie also die Bemerkung Achtung, nicht
im Handbuch! sehen, sollten Sie aufmerksam

weiterlesen.

BEYEGUNG AUF DER HAUPTKARTE

Der normale Weg, sich auf der groflen Haupt-
karte zu bewegen, ist das Scrollen. Sie bringen
den Mauszeiger einfach zum Rand der Karte
und bewegen damit den Ausschnitt soweit wie
das Terrain zulif3t. Dafl es moglich ist, in eine
Richtung zu scrollen, erkennen Sie daran, dafl
sich der Mauszeiger in einen breiten weiflen
Pfeil verwandelt. Ist der Pfeil rot durchgestri-
chen, dann haben Sie den Rand der Karte

erreicht.

Dies ist allerdings eine sehr zeitaufwendige
und ungenaue Art und Weise, das ganze Gebiet
im Auge zu behalten, besonders, wenn man

mehrere Schliisselpositionen beobachten will.




Zu diesem Zweck gibt es bei Command ¢ Con-
quer aber freundlicherweise eine Lesezeichen-
Funktion.

ACKTUNG, NICKT [M HANDBUCK!

Sie konnen bis zu vier Bereiche der Karte auf
die Funktionstasten F7 bis F10 legen und
\damit, mit nur einem Tastendruck, zur nichs-
ten Position wechseln. Um die Funktionstasten
zu belegen, holen Sie sich den gewiinschten
Bereich auf die Hauptkarte, halten dann die
Strg-Taste gedriickt und driicken die ge-
wiinschte Funktionstaste. Um spiter wieder
zur gewiinschten Position springen zu kénnen,
benutzen Sie dann nur noch die jeweilige F-
Taste. Haben Sie auf einer Funktionstaste
bereits eine Position gespeichert, und Sie spei-
chern eine neue Position darauf, wird die alte
selbstverstindlich iiberschrieben. Die Funk-
tionstastenbelegungen bleiben iibrigens auch
erhalten, wenn Sie den Spielstand abspeichern

und das Spiel verlassen.

DER RADARSCHIRM

‘Sobald Sie in Ihrer Basis eine Kommunikations-
‘und Radarzentrale errichtet haben, erscheint
‘auf dem Sidebar-Menii ein Radarbild der
‘gesamten Karte. Wie auf der Hauptkarte kén-
nen Sie nur die Kartenbereiche sehen, die Sie

schon aufgeklirt haben, der Rest ist schwarz.

Ein Mausklick auf den Knopf Karte erméoglicht
es Thnen, zwischen zwei Kartendarstellungen
zu wihlen. Die eine bietet eine grobe Uber-
sicht, auf der Sie aber hervorragend das
Geschehen auf der ganzen Karte im Auge
behalten kénnen. Die zweite bietet eine etwas
detailliertere Ansicht, auf der sie sogar einzelne|
Einheiten erkennen kénnen; dafiir sehen Sie
aber nur etwa ein Viertel der ganzen Karte. Den|
Kartenausschnitt kénnen Sie iiber das Radar-
bild auch relativ einfach verschieben: Klicken,
Sie unkompliziert mit der Maus auf den Be-;
reich der Karte, der Sie interessiert. Ein Kasteni
zeigt an, welcher Teil der Karte gerade auf dem,

Hauptschirm sichtbar ist.

ACKTUNG, NICKT IM HANDBUCK!

Daf3 Sie iiber die Radarkarte sogar Einheiten"

|
bewegen konnen, wenn Sie sie erst einmal auf
dem Hauptschirm ausgewihlt haben, diirften,

Sie relativ schnell gemerkt haben, aber es geht!

e




noch mehr! Haben Sie
eine Einheit ausgewihlt,
dann kénnen Sie sie nicht
nur bewegen, sondern ihr
: 4 auch Befehle geben wie
fahr zum Reparieren oder fahr in die Raffinerie
oder greif dieses Gebiude/diese Einheit an. Sie
miissen dazu nur das Fahrzeug auswihlen
(also z.B. den Sammler) und dann den Maus-
izeiger auf der Radarkarte auf die Raffinerie
bewegen. Der Cursor verwandelt sich dann in
das Einfahren-Symbol (drei griine Dreiecke),
und mit einem einzigen Mausklick macht sich
Ihr Sammler auf den Weg nach Hause. Dies
funktioniert ebenso mit der Werkstatt und mit

Angriffsobjekten.

BEWEGUNG DER TRUPPEN

Der letzte und wichtigste Punkt beim Spielin-
terface von Command & Conquer ist die Steue-
rung der Truppen. Aber vor dem Steuern steht
in der Regel erst einmal das Auswihlen der ein-
zelnen Truppenteile. Bei einer einzelnen Ein-
heit ist das iiberhaupt kein Problem: Sie
klicken sie nur einmal kurz mit einem Klick
der linken Maustaste an, und schon ist sie aus-
gewihlt. Ein Klick der rechten Maustaste de-

selektiert die Einheit wieder.

Wenn Sie mehrere Einheiten auf einmal aus-
wihlen wollen, dann kénnen Sie mit der Maus
ein Rechteck um die Einheiten aufziehen, das

fast beliebige Grofle haben kann. Sie miissen

dazu nur die linke Maustaste gedriickt halten.
Was ist aber, wenn Sie aus einem Haufen von
Infanteriebots nur drei auswihlen wollen, oder
wenn Sie die Kontrolle iiber verschiedene Ein-

satzgruppen behalten méchten? Nun, auch

dafiir gibt es bei Command & Congquer eine,

Losung. {

ACKTUNG, NICKT IM HANDBUCH! .

Wenn Sie mehrere einzelne Einheiten aus—é
wihlen wollen, dann geht dies sehr einfach,i
indem Sie die Shift-Taste gedriickt halten,g
wihrend Sie die Einheiten Ihrer Wahl an—%
klicken. Des weiteren gibt es auch fiir die Ein—%
heiten einen Speicher, in dem Sie bis zu zehng
verschiedene Gruppen speichern kénnen. Um
eine oder mehrere Einheiten auf eine Speicher-
taste zu legen, miissen Sie die Einheiten nur
auswihlen, dann die Strg-Taste gedriickt hal-
ten und eine Zifferntaste von 1 bis 0 driicken.
Um im spiteren Spielverlauf diese spezielle
Gruppe wieder auszuwihlen, miissen Sie ein-
fach die jeweilige Zifferntaste driicken. Sie
konnen allerdings eine Einheit nur auf einen
Speicherplatz legen (also z.B. nicht Schiitze 1
auf die Taste 1 und dann die Schiitzen 1, 2 und
3 auf die Taste 2 legen). Bei Neubelegung wird
der alte Speicher geléscht. Um die Hauptkarte
auf eine ausgewihlte Einheit zu zentrieren, gibt
es zwei Moglichkeiten. Erstens, Sie wihlen eine
Einheit aus (egal ob per Mausklick oder Zif-
ferntaste) und driicken dann die Pos 1-Taste,

oder zweitens, Sie driicken Alt und eine der

e e ——— ——




Speichertasten 1 - 0, um direkt zur gespei-
cherten Einheit zu springen. Die Speicherfunk-
tion erweist sich iibrigens bei Luftwaffen-Ein-
heiten als duflerst praktisch, da Sie iiber die
Speichertaste auch Einheiten auswihlen kén-
nen, die sich gerade in der Luft befinden, was
mit der Maus so nicht méglich ist. Mit der Taste
»N« lassen sich die Einheiten iibrigens der Rei-
he nach durchschalten.

Zum Schlufi noch einige weitere Tastenkombi-
nationen, die nur in der ReadMe Datei erwihnt

werden:

* Mit der Taste »X« konnen Sie ausgewihlte
Einheiten dazu bringen, sich in einem
bestimmten Gebiet etwas zu verteilen und
auf Wachposition zu gehen. Zum einen
werden die Einheiten damit aktiv das
Gelidnde bewachen und auf alles schiefen,
was Feind ist, und zum zweiten bewegen
sich Thre Einheiten dadurch schnell von
einem Mittelpunkt auseinander. Dies ist
dann praktisch, wenn sich Thre Schiitzen
mal wieder mit dem feindlichen Sammler
angelegt haben, bevor sie unter dessen

Rédern zerquetscht werden.

*  Mit der Taste »G« konnen Sie eine Gruppe
von Einheiten in den Wachmodus verset-
zen, Diese Einheiten werden daraufhin die
Gegend patrouillieren und auf jede feindli-
che Einheit, die sich nidhert, das Feuer

ertffnen.

Durch Driicken der Taste »H« zentrieren

Sie die Hauptkarte auf Ihren Bauhof.

Mit der Strg-Taste geben Sie einer Einheit
den Befehl, Gebiude oder Einheiten anzu-
greifen, die sie normalerweise nicht anfas-
sen darf. Dies kann manchmal bei GDI-
Einheiten ganz praktisch sein, da sie damit
auch Zivilisten und Zivilgebiude be-
schieffen kénnen. Fiir NOD ist es eigentlich
nur ganz spaflig, wenn Sie unbedingt aus-
probieren wollen, wie viele Raketen Ihre
Hand von NOD aushiilt.

Sie konnen iibrigens Einheiten auch den
Befehl geben, andere Einheiten oder Ge-
baude zu bewachen und zu schiitzen. Da-
fiir miissen Sie die Wacheinheit auswihlen
und auf das zu schiitzende Objekt klicken,
wihrend Sie die Strg- und die Alt-Taste
gedriickt halten. Ist das zu schiitzende
Objekt eine Einheit, dann wird der entspre-
chende Aufpasser ihr von nun an iiberall
hin folgen und auf jeden Feind schiefRen,
der sich ihr nihert. Bei Gebiduden verhiilt
es sich dhnlich.
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TAKTIKEN

In diesem Kapitel wollen wir Thnen eine Ein-
fithrung in ein paar der wichtigsten Spieltakti-
ken bei Command ¢ Conquer geben und Thnen
dazu noch jeweils eine allgemeine Losungs-
strategie fir GDI und NOD vorstellen, die
einen kleinen Einblick darin geben soll, wie
man Command ¢ Conquer 16sen kann. Das
muf jedoch nicht heiflen, daf dieser Vorschlag
die alleingiiltige und beste Losung ist. Mitnich-
ten, es gibt eine ganze Reihe von Varianten, wie
Sie Missionen gewinnen konnen. Fiir die Ein-
steiger unter Ihnen haben wir aber aus genau
diesem Grund zumindest eine kleine Hilfestel-

lung geschaffen.

NEKMEN SIE SICH ZEIT ZUM PLANEN
Dies ist die erste und eine der wichtigsten Re-
geln fiir Command ¢ Conquer, und Sie sollten

sie wirklich beherzigen. Nichts ist bei Com-

mand & Conquer schlimmer, als ein unkoordi-
nierter, hektisch ausgefiihrter Plan, und nichts
bringt Sie weiter als eine solide Strategie. Neh-
men Sie sich die Missionskarten aus diesem
Handbuch, und planen Sie Thre Strategie
bereits, bevor Sie die Mission iiberhaupt
begonnen haben, oder legen Sie wihrend des
Spiels hin und wieder Pausen ein, in denen Sie
sich die Gegebenheiten genau anschauen und
dann in aller Ruhe, ohne Zeitdruck, Thre Ent-

scheidungen treffen.

KOORDINIEREN SIE IHRE EINREITEN

Wiirfeln Sie Thre Einheiten nicht kunterbunt
durcheinander, sondern ordnen Sie sie in ver-
niinftigen Gruppen an. Plazieren Sie diese auf’
Speichertasten (siehe Steuerung), und fiigen
Sie diese Gruppen dann zu schlagkriftigen
Angriffsformationen zusammen. Wenn Sie die

einzelnen Griippchen (also z.B. Invasoren,




Schiitzen und Panzer) auf einzelne Speicherta-
sten legen, hat dies den Vorteil, da8 Sie im
[Ernstfall die einzelnen Gruppen besser tren-
nen kénnen (um z.B. die Invasoren nach hin-
iten und die Panzer nach vorne zu schicken).
Decken Sie schwichere Einheiten immer durch
wor ihnen plazierte stirkere Einheiten ab, oder
'plazieren Sie besonders verwundbare Truppen

etwas abseits des Hauptkampfes.

VERTEILEN SIE [KRE TRUPPEN
So wichtig es ist, daf Sie Ihre Truppen wihrend

eines Gefechtes nicht zu weit auseinander drif-
‘ten lassen, so wichtig ist es fiir patroullierende
[Einheiten, daf3 Sie sie breitgefichert aufstellen.
{Zum einen koénnen die Einheiten dadurch ein
letwas grofleres Gebiet bewachen, und zum
%zweiten sind sie dann nicht so anfillig gegen
Uberraschungsangriffe. Ein einzelner, unbe-
achteter Flammenwerfer kann mit Leichtigkeit

leine Gruppe von fiinf Grenadieren ausradieren

und mit etwas Gliick sogar noch iiberleben,

wenn seine Opfer alle auf einem Haufen sitzen.|
Stehen sie aber etwas verstreut, kommt er viel-|
leicht nicht einmal an eine einzelne Einheit
heran. Ahnlich verhilt es sich auf NOD—Seite,%
sobald die GDI Luftangriffe zur Verfiigung hat.|
Spétestens wenn Sie 10 bis 20 Infanteristen bei|
einem einzigen Luftangriff verloren haben,
werden Sie sich hiiten, Gruppen von mehr als?

zwei oder drei Einheiten zu bilden. |
|

BERALTEN SIE YICRTIGE EINKEITEN IMAUGE |
Diese Aussage bedarf eigentlich keinerleil
Erlduterung. Ein ungeschiitzter Sammler tief
im Niemandsland hat in der Regel kaum eine
Chance, heil und mit voller Ladung zur Basisi
zuriickzugelangen. Ein Sammler, dem Sie da-;
gegen eine Eskorte mitgeben, hat da schoni
mehr Chancen. Dies gilt aber nicht nur fiir den}
Sammler, sondern fiir alle wichtigen Einheiten|

im Spiel. Es kann z.B. sein, daf} Sie mit einem




Invasor im Gepick eine Mission starten und
genau diesen einen Invasor spiter dringend
brauchen werden. Bewachen Sie Thre Schliisse-
leinheiten also mit allem, was sie aufzubieten
haben, denn ohne sie haben Sie es spater um

ein Vielfaches schwerer.

STOPPEN SIE DEN TIBERIUMFLUSS

Dies mag leicht klingen, ist es aber leider allzu
oft nicht. Die Zerstorung des gegnerischen
Sammlers ist in vielen Missionen der Grund-
stein auf dem Weg zu Threm Sieg, denn damit
berauben Sie den Gegner seiner Geldquelle
und schrinken ihn etwas in seinen Baumog-

lichkeiten ein.

‘Wenn sich Thnen eine giinstige Gelegenheit
bietet, dann schlagen Sie ohne zu Zégern zu,

aber versuchen Sie nicht um jeden Preis, den

Sammler zu vernichten, denn es kommt
bestimmt eine néchste Gelegenheit. Eine Alter-
native zur Vernichtung des Sammlers kann es
iibrigens auch sein, die Raffinerie des Gegners
entweder zu zerstéren oder kurzerhand zu
iibernehmen. Das ist fiir ihn in der Regel deut-
lich schmerzhafter. Wenn Sie den Sammler
angreifen und sogar zerstéren, dann bereiten
Sie sich gleich auf einen ziemlich wiitenden
Gegner vor, der Thnen alles entgegenwerfen
wird, was er aufbieten kann. Denn wer mag
schon, daff man ihm sein Eigentum kaputt-

macht.

BAUEN SIE NICKT NS BLAUE

Planen Sie die Struktur Ihrer Basis sehr sorg-
filtig, damit wichtige Gebdude, wie die Raffi-
nerie, die Fabriken oder die Werkstatt immer
freien Zugang von moglichst vielen Seiten
haben. Empfindliche Gebiude sollten Sie aller-
dings moglichst fern von feindlichen Einheiten

aufstellen, wenn moglich im Schutz des Gelin-
des.

MAUERN SIE DEN GEGNER EIN

Auch wenn es sich kostspielig anhéort, nutzen
Sie die Moglichkeiten IThrer Befestigungsanla-
gen nicht nur, um Thre Basis zu ummauern,
sondern auch, um weit vorgeschobene Auf3en-
posten bilden zu kiénnen, oder um den Gegner
von wichtigen Pissen oder Tiberiumfeldern

fernzuhalten. Ziechen Sie lange Sandsack-Bar-




rieren, errichten Sie an deren Ende dann Wach-
posten oder Sperren, und verkaufen Sie die
Sandsicke dann wieder. So hilt sich der
Geldaufwand einigermaflen in Grenzen. Eine
der nettesten Méglichkeiten, dem Gegner den
Geldhahn zuzudrehen, ist es iibrigens, seinen
Sammler mit Sandsicken »einzumauern«. Der
Gegner wird nie merken, wo sein Sammler

abgeblieben ist und auch keinen neuen bauen.

NEHMEN SIE IMMER DIE HINTERTUR
Schon wieder so eine Binsenweisheit, aber es ist
wirklich so. Oft genug scheint der Weg durch

den Haupteingang der einzige Weg in eine

Basis, aber ein einziger Transporthelikopter
éoder ein in die Lagermauer gesprengtes Loch
;reicht oft schon aus, um sich ganz neue Még-
Elichkeiten zu erdffnen. Wenn Sie den »Hinter-
!eingang« gefunden haben, kommen Sie oft
auch mit deutlich weniger Truppen aus, als bei

der Planung eines Frontalangriffs.

]
NUTZEN SIE OIE SCRYACHEN DER Ki

Die KI (Kiinstliche Intelligenz) des Computer-
gegners ist zwar nicht iibel, aber sie hat einige
Schwiichen, die Sie sich zunutze machen kén-
nen. Ein Beispiel dafiir ist der schon angespro-
chene Trick mit dem eingemauerten Sammler.
Aber es gibt noch eine Reihe von anderen
Schwachpunkten, die Sie ausnutzen sollten. So
bleiben Panzerfahrzeuge zum Beispiel stehen,

wenn sie von Rak-Zeros angegriffen werden,

wihrend sie andere Infanterie-Einheiten ein-
fach tiberrollen. Dies macht sie zu einer leich-
ten Beute fiir Rak-Zeros. Ein weiteres Beispiel
sind die GDI-Luftangriffe. Sie wenden sich
immer gegen die nérdlichste Einheit oder den
nordlichsten Teil der Basis. Haben Sie also in
Ihrer NOD-Basis Arger mit Luftangriffen,
dann positionieren Sie einfach ein »Opfer-
Gebdude« (z.B. einen Silo) etwas nordlich der
Basis, und Sie sparen sich eine Menge an Repa-
raturkosten. Es gibe noch eine ganze Reihe von
Schwachstellen, die man nennen kénnte, aber
wir wollen Thnen ja nicht den Spafl am Suchen
verderben. Denken Sie lediglich daran, daf3
auch ein Computer Fehler macht, und wenn er
sie macht, dann wird er sie immer wieder wie-
derholen.

SPEICKERN SIE OFT!

Dies ist die letzte Regel in der Liste, und es ist
vielleicht die wichtigste. Nur durch hiufiges
Speichern sind Sie in der Lage, begangene Feh-|
ler wieder riickgingig zu machen, ohne gleich
die ganze Mission neu spielen zu miissen. Da
sich manche Missionen auf 4 bis 6 Stunden
ausdehnen konnen, ist es sicher nicht verkehrt,
wenn man zwei bis drei Save Games hat. Als
Faustregel gilt: mindestens vor und nach jeder
kritischen Situation abspeichern. Sie ersparen

sich damit viele graue Haare.




SPEZIELLE 6DI-TAKTIKEN

ALLGEMEINE L6SUNGSSTRATEGIE

GDI-Truppen sind in der Regel etwas kampf-
stirker als das NOD-Gegenstiick, aber dafiir
miissen Abstriche bei der Beweglichkeit ge-
macht werden. Es wird also selten vorkommen,
daf} ein schneller Vorstol die Entscheidung
bringt. In der Regel lassen sich die meisten

Missionen nach folgendem Schema lsen:

. Aufbau einer Basis

. Sicherung und Ausbau der Basis

. Erkundung der Karte

. Aufstellen einer kampfstarken Truppe

N e W N =

. Angriffe gegen wichtige Ziele mit speziel-
len Einheiten
6. Groflangriff

Als Erkundungsfahrzeug eignet sich besonders
der BMT, denn er vereint hohe Beweglichkeit

und grofle Sichtweite mit einer brauchbaren

P ey

(COMMAND AND CONDUER

Panzerung. Die Anforderungen an die Angriffs-

truppe gestalten sich in den einzelnen Auftri-
gen verschieden. In der Regel fihrt man mit
Panzern immer recht gut.

Die speziellen Einheiten aus Punkt 5. sind
Orcas und Invasoren. Die Invasoren packt man
in einen BMT und fihrt sie in die feindliche
Basis, wihrend andere Einheiten einen Schein-
angriff fithren. Sind die Invasoren abgesetzt
und zu den Gebduden unterwegs, zieht man
die Truppen wieder zuriick und bereitet einen
Angriff vor. Die Gebdude lassen sich entweder
fiir die eigene Produktion verwenden oder,
falls man sie nicht braucht, oder nicht halten
kann, verkaufen. Damit macht sich ein Invasor

besonders bei wertvollen Strukturen bezahlt.

In spdteren Missionen lohnt es sich oft, einen
Befestigungsturm in der Nihe der feindlichen
Basis zu bauen, der die Strukturen unter Dau-
erbeschuf} hilt und feindliche Einheiten gar




nicht erst ausriicken laf3t. Die Luftangriffe sind
die beherrschende Waffe in den frithen Szena-
rien, da NOD nur wenig Widerstand dagegen
leisten kann (erst verfiigbar, wenn alle Flarak-
Stellungen vernichtet sind). Die Orcas bauen
die Luftiiberlegenheit der GDI-Einheiten noch
aus. Sie erlauben die Vernichtung jedes
bekannten Ziels. Orcas sollten aber immer nur
im Rudel (4 - 10) vorgehen, da sonst die Scha-
denswirkung zu gering ist. Die Ionenkanone
im Orbit vernichtet schwichere Strukturen
und Infanterieansammlungen und sollte fiir
entscheidende Schlige vorbehalten bleiben.

SPEZIELLE NOD-TAKTIKEN
ALLGEMEINE LESUNGSSTRATEGIE

Start:

*  Suchen Sie sich einen sicheren Platz fiir
Ihre Basis, in der Nihe von Tiberium und
gut durch Gelinde geschiitzt, falls sich
Thnen die Gelegenheit dazu bietet.

* Bauen Sie zuerst nur die dringend benétig-
ten Strukturen, wie Kraftwerk, Raffinerie
und Hand von NOD, und beobachten Sie
dann die Umgebung. Erst wenn der Tiberi-

um-Nachschub rollt, kénnen Sie die grofie-
ren Strukturen bauen (Landefeld, Radar ...)

Aufklirung:

*  Schicken Sie schnelle und wendige Einhei-
ten aus, um die Gegend zu erkunden, aber
fliehen Sie vor zuviel Widerstand. Die Zeit
zur Erkundung der gegnerischen Basis ist

noch nicht gekommen.

* Haben Sie das Gebiet weitriumig aufge-
kldrt, wird es interessant zu wissen, wie es
in der gegnerischen Basis aussieht. Hierfiir
sind die NOD-Tarnpanzer am allerbesten
geeignet, aber ein NOD-Mot tut es zur Not
auch.

Vorbereitung zum Gefecht:
* Sobald Sie Ihr Ziel gefunden haben, begin-

nen Sie mit der Produktion einer kleinen




~ COMMAND AND CONQUER

Streitmacht, die sich erst einmal um den
feindlichen Sammler kiimmert und die

GDI damit finanziell aufs Trockene setzt.

Schlagen Sie alle Angriffe auf Ihre Basis
zuriick, und bauen Sie derweil die Einhei-

ten fiir die grofle SchluBoffensive.

Der Angriff rollt:

Nihern Sie sich immer von mehr als einer
Seite einer Basis, damit auch der Gegner
gezwungen wird, seine Einheiten aufzutei-

len.

Sorgen Sie mit einem Teil Threr Truppen
fiir eine kleine Ablenkung fiir die gegneri-
schen Truppen. Damit geben Sie lhren
Spezialeinheiten (Invasoren, Commandos
oder Tarnpanzer) die Zeit, wichtige Auf-
trage fiir Sie zu erledigen.

Greifen Sie bei einer Basis immer zuerst
den Bauhof und die Raffinerie an. Ohne
diese beiden Strukturen kann der Gegner
keine neuen mehr bauen, und das Geld

wird ihm auch recht bald ausgehen.

Wenn Sie Probleme mit den GDI-Befesti-
gungstiirmen haben, dann denken Sie mal
dariiber nach, ob es nicht méglich wire,

ihnen den Strom abzudrehen.

Sind die Schliisselpositionen besetzt oder
zerstort, dann ist es Zeit fiir den Todesstof3.
Radieren Sie die Basis einfach mit allen

verfiigbaren Einheiten aus.
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Wie in eigentlich jedem Eroberungsstrategie-

spiel nehmen auch in Command & Conquer die
Gebidude und Produktionsstitten eine Schliis-
selstellung ein. Hier werden die Roboter-
armeen gebaut und die finanziellen Mittel
beschafft. Es handelt sich also um die Keimzel-
len jeder Operation. Nicht jede Seite des Spiels
kann iiber alle Gebdude verfiigen, andere wie-
|derum sind beiden Spielern zuginglich. Des-
halb erfolgt die Gliederung in drei Unterkapi-
tel.

|Aufgefiihrt sind immer der Typ des Gebdudes,
Edie Baukosten und die Panzerung (leicht
gepanzerte Gebdude lassen sich leichter ver-
nichten), die Sichtreichweite um den Stand-

punkt herum und die Menge an verbrauchter

oder auch erzeugter Energie. Als letzter Punkt
Isteht in der Auflistung noch, welche Gebiude

als Voraussetzung bereits existieren miissen

lund was hier eigentlich produziert werden
ikann.

|

Es ist allerdings zu beachten, daff bestimmte
Gebdude erst ab bestimmten Missionen errich-
tet werden konnen. (Heliports gibt es fiir die
GDI nun einmal erst ab der 10. Mission und

nicht schon friiher.)

GEMEINSAME GEBRUDESTRUKTUREN

AURDF

HKosten: nicht zu kaufen
Panzerung: leicht
Sicht: 3
Energieverbrauch: 15
Energieerzeugung: 0 .
Erforderliche Bauten: keine
Produktion: Gebaude |

Der Bauhof ist die unbedingte Voraussetzung

|
fiir den Betrieb einer Basis, denn nur hier kann

man Gebiude erstellen und die Basis ausbau-!
en. Ein weiterer Bauhof liflt sich nicht von
einem Bauhof errichten. Dazu ist ein mobiles
Baufahrzeug (ein MBF) erforderlich, das im

Kapitel Fahrzeuge beschrieben wird.

BEFESTIGUNGEN

Kosten: 50/75/100

Panzerung: leicht, mittel, schwer
Sicht: 0

Energieverbrauch: 0
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: keine
Produktion: keine :
Die Barrieren versperren den Weg des Gegners
in das eigene Lager sowie durch einige enge
Geldandeformationen. Sandsicke halten jede

Art von Fahrzeugen auf, bieten aber nicht lan




ge Schutz fiir Infanterie und Strukturen hinter
der Befestigung. Maschendrahtziune vertra-
'gen schon etwas mehr, halten aber nur Infante-
rie und leichte Fahrzeuge auf, Panzer walzen
'den Zaun einfach nieder. Die Antwort auf diese
ischweren Fahrzeuge sind Mauern aus Beton,

\die ein Lager in eine echte Festung verwandeln.

FUNK- UND RADARZENTRALE

\Kosten: 1000

'Panzerung.- leicht

|Sicht: 10 + Radar

\Energieverbrauch: 40

:Energieerzeugung: 0

Erforderliche Bauten: Kasernen

Produktion: Radar

{Der Radar stellt eine unschitzbare Hilfe dar,
‘denn man kann mit seiner Hilfe einen
Uberblick iiber das gesamte Kampfgebiet
behalten und auf diese Weise schnell auf die
‘Aktionen des Gegners reagieren. Leider fallt
diese Anlage bei Energieunterversorgung
?sofort aus und ist dann nur noch teuer. Achten
{Sie also auf eine ausreichende Energieversor-

|gung, wenn Sie mit dem Bau beginnen.

6ROSSKRAFTYERK
Kosten: 700
Panzerung: eicht
Sicht: 2
Energieverbrauch: 0
Energieerzeugung: 200

Erforderliche Bauten: Kraftwerk

Produktion: Energie ‘
Das Grof3kraftwerk ist die Losung der Energie-g
probleme, die in den spiten Auftrigen anste-,
hen. Es ist fast unméglich, die Energie ﬁir1
Ionenkanone (GDI) oder Obelisk (NOD) und
die Befestigungen ohne diese Struktur aufzu-|
bringen. Man kann auch mit konventionellen
Kraftwerken arbeiten, aber die Basis wird eineé
Menge mehr an Platz brauchen und dement-|

sprechend schwerer zu verteidigen sein.

KRAFTYERK

Kosten: 300
Panzerung: leicht
Sicht: 2
Energieverbrauch: 0
Energieerzeugung: 100
Erforderliche Bauten: keine 4
Produktion: Energie

Ohne Kraftwerk geht nichts, denn alle anderen|
Gebidude benstigen Strom, um zu funktionie-%
ren. Es kommt dabei nicht darauf an, ob es sich!
um Produktionsstitten oder um Verteidi-%

gungsstellungen handelt.




RAFFINERIE

Kosten: 2000

Panzerung: leicht

Sicht: 4

Energieverbrauch: 40
Energieerzeugung: 10
Erforderliche Bauten: keine
Produktion: Geld

Im Preis der Raffinerie ist immer ein Sammler
mit inbegriffen. Auch etwas Energie wird
erzeugt, damit der Bauhof wenigstens auf 66%
Leistung etwas bauen kann (zum Beispiel ein
neues Kraftwerk). Die Errichtung einer Raffi-
nerie ist eigentlich immer notwendig, denn die
zur Verfiigung stehenden Mittel sind knapp (es
sei denn, man schummelt, aber dazu spiter
mehr ...). Bauen Sie die Raffinerie nicht zu weit
von den Tiberiumfeldern entfernt, denn lange
Wege der Sammler bremsen den Geldflufl und
damit die Entwicklung der eigenen Streit-
krifte.

SILD

HKosten: 150

Panzerung: leicht

Sicht: 2

Energieverbrauch: 10
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: Raffinerie
Produktion: keine

Silos lagern Tiberium, bis es verbraucht wer-
den kann. Es handelt sich also eigentlich um

Geldspeicher. Wenn Sie den Bau eines Silos in

Betracht ziehen, dann haben Sie eigentlich
schon irgend etwas falsch gemacht, oder das
Spiel geht dem Ende entgegen. Lager lohnen
sich nicht, bauen Sie lieber eine zweite Raffine-
rie oder weitere Truppen. Die Silos geben in
gefiilltem Zustand ein erstklassiges Ziel fiir die
Invasoren ab, denn es handelt sich in der Regel
um ein schlecht verteidigtes Ziel, das fiir den

Gegner hohen Gewinn abwirft,

WERKSTATT

Kosten: 1200

Panzerung: leicht

Sicht: 3

Energieverbrauch: 30
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: keine
Produktion: Instandsetzung beschédigter Fahrzeuge

Die Werkstatt gestattet die Reparatur von Pan-
zern und Hubschraubern einer Armee. Damit
werden die Uberlebenschancen einer Einheit
gesteigert. Bei der Plazierung ist auf eine leich-|
te Zugangsmoglichkeit zu achten, weil man in|
der Regel mit einem »Stau« zu rechnen hat. Es
bringt rein gar nichts, wenn die Werkstatt tief
im Inneren der Basis versteckt wird, denn dann
werden die Wege der beschéddigten Einheiten
zu weit, was eine lingere Reparaturdauer nach

sich zieht.




BEFESTIGUNGSTURM
Kosten: 1000
Panzerung: mittel
Sicht: 4
Energieverbrauch: 20
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: Funk- und Radarzentrale
Produktion: Verteidigungseinrichtung

Der Befestigungsturm ist eine Perle der Vertei-
digungseinrichtungen. Auf weite und mittlere
Distanz gibt es eigentlich nichts, was sich gegen
seine Feuerkraft halten konnte. Schwierig
gestaltet sich die Lage nur auf kurze Entfer-
nungen, denn hier verlieren die Raketen spiir-
bar an Effektivitit. Ein weiterer Nachteil ist die
geringe Zielgenauigkeit der Raketen, so dafl
man immer mit Fehlschiissen rechnen muf.
Setzen Sie diese Verteidigungsanlagen nur in
einiger Entfernung zu Ihrer Basis ein, es sei
denn, Sie lieben das Risiko. Wird nidmlich ein
Gegner in der eigenen Basis von einem Turm
beschossen, dann konnen die Fehlschiisse des
Turms mehr Schaden anrichten als die meisten

Gegner.

HELIPORT
Kosten: 1500

Panzerung: leicht

Sicht: 3

Energieverbrauch: 10
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: keine
Produktion: keine

Die Landeplattformen sind fiir den Betrieb
einer Hubschrauberstaffel unerlaflich. Hier
werden die Flieger wieder aufgetankt und neu
munitioniert. Ein Hubschrauber ist im Preis
mit inbegriffen. Reparieren kénnen Sie die
Einheiten hier aber leider nicht. Zum Betrieb
einer »Orca«-Staffel sollten Sie mit einer Platt-

form fiir zwei Hubschrauber kalkulieren.

KASERNEN

Kosten: 300
Panzerung: leicht
Sicht: 3
Energieverbrauch: 20

Energieerzeugung: 0

Erforderliche Bauten: keine

Produktion: Infanteriebots

Die Kasernen sind die Ausbildungsstitten fiir
die GDI-Truppen, die den Kern der Armee bil-
den. An Droiden kénnen Schiitzen, Grenadie-
re, Invasoren und nach der ersten Eroberung
einer »Hand von NOD« auch Rak-Zero-Trup-

pen ausgehoben werden.




!KBMM-ZENIHALEIIOHENEERFEH
\Kosten: 2800

Panzerung: leicht

Sicht: 10

Energieverbrauch: 50/200

Energieerzeugung: 0

Erforderliche Bauten: Kommandozentrale
Bewaffnung: lonenstrahl

Die Kommunikationszentrale stellt in regel-
mifligen Abstinden einen lonenstrahl zur Ver-
fiigung, der gegen Gebidude und Truppen des
Gegners eingesetzt werden kann. Es handelt
isich um eine Waffe der Kategorie »Superklas-
se«, wenn man sie richtig einsetzt. Die Auswir-
kungen auf Infanterie und Obelisken sind ver-
heerend. Leider fillt meist kurz die Energie
Laus, denn ein Schuf} benétigt eine Energie von
200 Einheiten. Bei keiner anderen Struktur ist

die Energieversorgung so wesentlich wie hier.

WACKTURM

Kosten: 500

Panzerung: leicht

Sicht: 3

Energieverbrauch: 10
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: Kasernen
Bewaffnung: Maschinengewehr
Die Standardverteidigungsanlage der GDI-
Basen ist besonders gegen Infanterie effektiv.
Gegen schwere Fahrzeuge fehlt leider die Durch-
schlagskraft, und man kommt nur mit der

Methode »steter Tropfen hohlt den Stein« weiter.

WAFFENFABRIK

Kosten: 2000

Panzerung: mittel

Sicht: 3

Energieverbrauch: 30
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: keine
Produktion: Fahrzeuge

In der Waffenfabrik kénnen Fahrzeuge aller
Art aus dem GDI-Programm hergestellt wer-
den. Leider nicht immer alle, denn die einzel-
nen Fahrzeugtypen haben unterschiedliche

Voraussetzungen. Ein Truppentransporter

bendtigt zum Beispiel eine Kaserne u.4. Welche
Bedingungen fiir die einzelnen Fahrzeugei
erfiillt sein miissen, ist in der jeweiligeni

Beschreibung aufgefiihrt.




NOD-STRUKTUREN

[FLARAK-STELLUNG
Hosten: 750

\Panzerung: schwer

\Sicht: 3

Energieverbrauch: 20
\Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: keine
\Produktion: Flugabwehreinheit
Die Flarak-Stellung, ausgeschrieben die Flug-
abwehr-Raketen-Stellung, dient den NOD-
Streitkriften als Luftverteidigung. Es gibt
sicher nicht viel anderes, was den Luftstreit-
J{rﬁften der GDI das Leben so schwer macht,
wie diese Einrichtung. Leider ist die Reichweite
Tziemlich beschrinkt, deshalb sollte man diese
;Stellung in den Weg eines vermutlichen Luft-
angriffs legen. Ein weiterer Nachteil ist die feh-
lende Verteidigung gegen einen Bodenangriff.
Achten Sie also immer auf eine ausreichende

;Sicherung dieser Struktur.

IFLUGFELD

?Kasten; 2000

!Panzerung: schwer

Sicht: 5

Energieverbrauch: 30
\Energieerzeugung: 0
\Erforderliche Bauten: keine
\Produktion: Waffenlieferungen

INOD-Stiitzpunkte errichten keine eigenen

Waffenproduktionsstitten. Die Waffen und das

andere Material, mit Ausnahme der Infanterie-
bots, werden von Produktionsstitten aufler-|
halb des Kampfgebietes eingeflogen. Deshalb
wird in den NOD-Basis in der Regel ein Plug-3
feld eingerichtet, wohin die bestellten und
bereits bezahlten Einheiten geliefert werden.|
Wo sich die Produktionsstéitten befinden bzw.j
welcher Waffenhindler hier seine Finger im|
Spiel hat, ist nicht bekannt.

GESCRUTZTURM

Kosten: 250

Panzerung: schwer

Sicht: 5

Energieverbrauch: 20
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: keine
Produktion: Basisverteidigung 1
Die Tirme dienen vor allem der Abwehr
gepanzerter Fahrzeuge und kénnen auch eine%
Luftverteidigung unterstiitzen. Die Feuerkraft,
reicht aus, auch eine Offensive aus schwerenj
GDI-Panzern zu stoppen. Probleme bekommt,
der Geschiitzturm jedoch aus einer ganz ande-|
ren Richtung, ndmlich mit Infanterie, vor allem
den Grenadieren. Ein Trupp von zehn bis zwolf]
Soldaten macht in der Regel aus einem Turm|
eine Ruine, ohne Leute zu verlieren. Halten Sie|
also an wichtigen Tiirmen immer Infanterie-|
bots in der Nihe. !




HAND VONNOD
HKosten: 300

Panzerung: leicht

Sicht: 3

Energieverbrauch: 20
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: keine
Produktion: Infanteriebots
Die Hand von NOD ist das Gegenstiick zur
GDI-Kaserne. Das Aussehen wurde aus ideolo-
gischen und #sthetischen Griinden gewihlt.
Die gebauten Roboter unterscheiden sich von
denen der GDI-Seite, aber darauf wird im
Abschnitt Truppen und Einheiten niher ein-

gegangen

HELIPAD

HKosten: 1500
Panzerung: leicht
Sicht: 3
Energieverbrauch: 10
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: nur im Mehrspielermodus
erhaltlich

Produktion: keine

Die Landeplattform dient dem Betrieb einer
Hubschrauberstaffel von Attack-Helikoptern.
Diese sind etwas anders bewaffnet und aus-
geriistet als die Gegenstiicke der GDI. Anson-

sten gelten dieselben Grundregeln.

OBELISK DES LICKTS
Kosten: 1500
Panzerung: mittel
Sicht: 5
Energieverbrauch: 150
Energieerzeugung: 0

Erforderliche Bauten: keine

Produktion: Basisverteidigung

Der Obelisk des Lichts ist das Beste, was im
Bereich »Basisverteidigung« zu bekommen ist.
Sein Laserstrahl zerstort auch einen »Mam-
mut«-Panzer mit zwei oder drei Schiissen. Die
Trefferquote liegt bei satten 100%, also kénnen
auch Gegner, die schon in die Struktur einge-
drungen sind, ohne Gefahr von Beschidigun-
gen an den Gebiuden eliminiert werden. Der
grofle Nachteil ist der Energieverbrauch. Es ist
nicht moglich, den Obelisken bei Energie-
knappheit zu betreiben. Voraussetzung fiir den
Einsatz dieser iiberlegenen Waffe sind also

reichlich Kraftwerke an einem sicheren Ort.

TEMPEL VON NOD
Kosten: 3000

Panzerung: mittel

Sicht: 4

Energieverbrauch: 150
Energieerzeugung: 0
Erforderliche Bauten: keine
Produktion: Atomrakete

Der Tempel ist das militdrische und ideologi-
sche Herz von NOD. Hier laufen alle Fiden zu-

sammen, und hier werden auch alle wichtigen




 SEKTION: BEBAUDE

Entscheidungen ge-
troffen. Der Tempel
verfiigt iiber Raketen
mit Nuklearspreng-
kopfen, die ganze
Landstriche vernich-

ten und ausléschen
konnen. Es ist von absoluter Wichtigkeit, diese
Struktur zu verteidigen. Gelingt es GDI-Krif-
ten hier einzudringen, dann ist die Sache von
NOD verloren. Leider sind die Atomraketen
nur im Mehrspieler-Modus verfiigbar oder
wenn der Computer die Bruderschaft von
NOD spielt.
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TRUPPEN

GEMEINSAME TRUPPEN VON GDI & NOD

Es gibt Standardbots, die von beiden Seiten
verwendet werden und die wir deshalb auch
.gemeinsam vorstellen wollen. Besondere Trup-
pen sind wieder in den Untersektionen aufgeli-
stet. Hier nun die Legende zur Beschreibung

der Einheiten:

NAME DER BESCHRIEBENEN EINEEIT
Panzerung: Stake der Panzerung

\Reichweite: Waffenreichweite

\Bewaffnung: Art der Bewaffnung

Hosten: Baukosten

;Sr‘chtwefte. in Feldern

Geschwindigkeit: in relativen Angaben
\Beschreibung: eine kurze Beschreibung der Einheit
|Starken: besondere Vorteile

Schwéchen: besondere Schwachen und Anfalligkeiten
Anmerkungen und Erfordernisse: Voraussetzungen
{und Tips zum Einsatz

Es ist allerdings zu beachten, daB einzelne Fahrzeuge
erst ab bestimmten Missionen verfiigbar sind. (Den
Tarnpanzer z.B. gibt es fiir die Bruderschaft nun ein-
mal erst ab der 12. Mission und nicht schon friiher.)

INFANTERIEBOT »SCHUTZE MK. 4«
Panzerung: leicht
Reichweite: 2

Bewaffnung: Maschinengewehr

Kosten: 100

Sichtweite: 1

Geschwindigheit: langsam

Beschreibung: Standard-Infanterie-Einheit

Starken: gegen andere Infanterie

Schwéchen: relativ schutzlos gegen Panzer, Flam-
menwerfer und befestigte Stellungen; geringe Kampf-
starke

Anmerkungen und Erfordernisse: Kasernen bzw. Hand
von NOD sind alles, was man bendtigt, um diese Ein-
heiten zu bauen. Schiitzen sollten vor allem zum
Schutz von Invasoren und zur Abwehr feindlicher
Infanterie eingesetzt werden. Allerdings sollte man
diese Einheit auch nicht unterschatzen, denn in der
Masse wird auch sie héllisch gefahrlich.



(INFANTERIEBOT »RAK-ZERO«
EP.a‘nzeml.'?g: leicht

|Reichweite: 4

\Bewaffnung: Raketenwerfer
|Kosten: 300

!Sichtweite: 2

éGesm‘rwr'nca‘fg,n#feit: langsam
EBesc:‘ms’.'}fn.'frg: Dieser Roboter ist mit Waffen gegen
:Fahrzeuge und befestigte Stellungen ausgeriistet
|Starken: hohe Reichweite und groBe Durchschlags-
lkraft

|Schwéchen: auch fir Infanterie sehr langsam, kann
dem Gegner damit praktisch nicht entflichen; auf
lkurze Entfernung ist die Waffe fast wirkungslos,
daher gegen Schiitzen anfallig

:Anmerkungen und Erfordernisse: Kaserne, Hand von
‘NOD, GDI erst nach Eroberung einer Hand von NOD.
Einsatzgebiet: der klassische »Panzerknacker« und
prima gegen Luftwaffe aller Art geeignet.

COMMANDOBOT V.2.1
Panzerung: keine
Reichweite: 5.5
Bewaffnung: Scharfschiitzengewehr
Kosten: 1000

Sichtweite: 5

Geschwindigkeit: mittel bis schnell |
Beschreibung: Ein Saboteur und ausgebildeter Killer
mit iiberlegenen Fahigkeiten |
Starken: iiberlegene Infanterie-Eigenschaften,
Sprengstoff zu Sabotagezwecken

Schwéchen: hilflos gegen jede Art von Fahrzeugen
und grofie Mengen Infanteriebots

Anmerkungen und Erfordernisse: In den Missionen
erhélt die GDI nur einmal einen Commando, NOD aber|
wesentlich dfter. In den Mehrspieler-Szenarien kc‘inneni
beide Seiten diese Einheit bauen. Fragt sich nur, war-|
um sie dann im Handbuch unter den »Nur GDI«-Ein-
heiten steht ... '
Auf jeden Fall sollte man immer vorsichtig sein und
langsam gegen feindlich Infanterie vorriicken.
Machen Sie um Panzer und Jeeps immer einen Bogen, |
und bleiben Sie immer in Bewegung. Nachdem eine
Sprengladung gelegt wurde gilt: nichts wie weg.
Ziehen Sie den Commando vom Tatort in eine andere |
Richtung, damit er durch die Explosion nicht noch '
Schaden nimmt. Rechnen Sie immer mit iiberleben- '
den Infanteriebots nach der Sprengung. i




INVASOR MK. [V
\Panzerung: keine
Reichweite: keine
!Bewaffnung: keine
Effosten: 500

Sichtweite: 2

fGesch windigkeit: langsam
;Beschreibung: Der Invasor dringt in ein Geb4ude und
;ﬂbernimmt es, indem er den Computer »{iberredet«,
;nun auf einen neuen Herrn zu héren.

\Stérken: Der Invasor kann in wichtige und/oder wert-
wvolle Strukturen eindringen und diese iibernehmen.
Damit verliert der Gegner die Kontrolle. Das Geb4ude
kann nun selber genutzt oder verkauft werden.
\Schwéchen: Der Invasor ist total unbewaffnet und
fbraucht den Schutz anderer Einheiten oder eines
ﬁransporters.

%Anmerkungen und Erfordernisse: Kaserne oder Hand
;von NOD. Sie sollten den Invasor wie ein rohes Ei
;hehandeln und gegen wichtige und lohnende Ziele
einsetzen, wie Raffinerien, volle Silos und Gebaude
imit besonderen Eigenschaften. Waffenstellungen las-
sen sich nicht dibernehmen.

MBF (Mobiles Baufahrzeug)
Panzerung: mittel

Reichweite: keine

Bewaffnung: keine

Kosten: 5000

Sichtweite. 2

Geschwindigheit: langsam bis mittel
Beschreibung: Der fahrbare Grundstein jeder Basis.
Dieses Fahrzeug 1aht sich in einen Bauhof verwan-
deln.

Stérken: keine

Schwachen: unbewaffnet, benétigt Schutz in fast
allen Situationen

Anmerkungen und Erfordernisse: Suchen Sie einen |
guten Platz zum Bau einer Basis, méglichst durch die|
natiirlichen Gegebenheiten geschiitzt und nahe an |
Tiberium. Zum Bau bendtigen Sie eine Werkstatt und '
eine Funkzentrale. Die Option, ein solches Fahrzeug i
zu bauen, steht erst in spateren Missionen zur Verfii-
gung.
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SAMMLER

Panzerung: schwer

Reichweite: keine

Bewaffnung: keine

Kosten: 1400

Sichtweite: 2

Geschwindigkeit: langsam bis mittel
Beschreibung: Mit diesem Fahrzeug wird es maglich,
Tiberium abzubauen.

Stérken: gute Panzerung

Schwéchen: keine Bewaffnung, in Krisengebieten auf
Schutz angewiesen

Anmerkungen und Erfordernisse: Der Sammler wird
mit einer Raffinerie geliefert und kann nachgebaut
werden, sobald eine Waffenfabrik oder ein Landefeld
vorhanden ist. Eine Raffinerie kann ohne Probleme
zwei Sammlern als Station dienen. Danach wird es
schwieriger, es sei denn, das Tiberium ist weit ent-
fernt.

HELITRANS
Panzerung: mittel
Reichweite: keine
Bewaffnung: keine
HKosten: 1500
Sichtweite: 0
Geschwindigheit: schnell
Beschreibung: unbewaffneter Transporthubschrauber
Stéarken: Geschwindigkeit

Schwachen: Sichtreichweite, keine Bewaffnung
Anmerkungen und Erfordernisse: Der Hubschrauber
Iaht sich nur in Mehrspieler-Szenarien bauen und
bendtigt dann ein Heliport oder Helipad als Lande-
platz. Uberraschende Transporte in das feindliche
Lager und der Einsatz in unwegsamem Gelande sind
die Starken dieser Einheit.




RAKETENPANZER »HONEST JOEN«
Panzerung: mittel

Reichweite: 10

Bewaffnung: Kurzstreckenraketen
HKosten: 750

Sichtweite: 4

Geschwindighkeit: mittel
Beschreibung: Kurzstreckenraketenwerfer mit chemi-
schen Sprengkopf

Starken: hohe Reichweite und groBes Offensiv-
potential

Schwéchen: lange Ladezeit, schwache Panzerung
Anmerkungen und Erfordernisse: nur in Mehrspieler-
Szenarien verfiighar; braucht Verteidigungseinheiten

BMT

Panzerung: schwer

Reichweite: 4

Bewaffnung: Maschinengewehr
Kosten: 700

Sichtweite: 4

Geschwindigkeit: schnell
Beschreibung: BMT steht fiir Bewaffneter Mann-
schaftstransporter

Stérken: Bis zu vier Infanteriebots oder Personen kon-
nen im BMT aufgenommen werden und so schnell an
wichtige Punkte oder in Sicherheit gebracht werden.
Besonders die Wendigkeit ist hervorzuheben.
Schwéchen: Bewaffnung und Panzerung reichen nicht
aus, in einem langeren Gefecht zu bleiben.
Anmerkungen und Erfordernisse: Waffenfabrik und
Kaserne sind notwendig, wenn man ein BMT bauen
mdchte. BMT sind ausgezeichnete Scouts, denn die
Sichtweite ist recht groB, und die Geschwindigkeit
ermdglicht eine schnelle Flucht. Besonders effektiv
ist der Einsatz als Transporter, wenn man Invasoren
direkt in das gegnerische Lager fahrt und so das Herz
der feindlichen Basis treffen kann. Im Mehrspieler-
Modus steht dieses Fahrzeug beiden Seiten zur Verfi-

gung.




GELEITJAGER EPSILON
Panzerung: mittel

Reichweite: extrem
Bewaffnung: Brandbomben
Kosten: keine

Sichtweite: 0
Geschwindigkeit: sehr schnell
Beschreibung: Flugzeug mit Anti-Boden-Bewaffnung
Stérken: besonders effektiv gegen Infanterie, einge-
schrankt gegen Gebiude

Schwéchen: lange Zeitperioden zwischen den Einsat-
zen

Anmerkungen und Erfordernisse: Zuerst miissen alle
NOD-Raketenabwehrstellungen beseitigt sein, dann
sind die Jager das erste Mal verfiighar. Nach dem
Riickflug zum eigenen Stiitzpunkt (auBerhalb der
Karte gelegen), um aufzutanken, stehen die Jager
wieder zur Verfiigung.

lHFANIERIEHﬂT »Grenadier RG2«

Panzerung: leicht

Reichweite: 3.25

Bewaffnung: Handgranaten

HKosten: 160

Sichtweite: 1

Geschwindigheit. langsam

Beschreibung: Infanterie-Einheit mit Granaten
Stérken: aus Verteidigungen, gegen Panzer und
Gebaude

Schwéchen: feindliche Infanterie (Flammenwerfer)
und schnelle Fahrzeuge

Anmerkungen und Erfordernisse: Kasernen. Grenadie-
re werfen ballistisch, also in einem Bogen. Deshalb
kénnen die Granaten auch iiber Mauern und Klippen
auf Einheiten geworfen werden, die nicht zuriick-
schiefien konnen. Eine Gruppe von zehn bis zwdlf Gre-
nadieren hebt jedes Geschiitz und jede Raketenstel-
lung in kurzer Zeit aus. Gefahrlich wird es, wenn
Flammenwerfer und schnelle Panzer die Gegner sind.




KAMPEPANZER M1A1
Panzerung: schwer
Reichweite: 4.8
Bewaffnung: Kanone
HKosten: 800

Sichtweite: 3
Geschwindigkeit: mittel
Beschreibung: ein Vertreter der »klassischen«
Kampfpanzer

Stérken: Der M1A1 ist eine Allzweckwaffe, die fast
jedem NOD-Fahrzeug tiberlegen ist.

Schwachen: groBe Probleme gegen Infanterie
Anmerkungen und Erfordernisse: Man bendtigt eine
Waffenfabrik zum Bau des M1A1. Der Panzer eignet
sich hervorragend als schwerer Spaher oder auch als
Brecher in den frithen Missionen. Leider hat er gegen
Infanterie jeder Art groBe Probleme. Er bleibt stehen,
wenn er von Rak-Zeros beschossen wird und ist
gegen Flammenwerfer hilflos. Der M1A1 ist zu unbe-
weglich, um fliehende Infanterieeinheiten zu verfol-
gen. Gegen Gebaude und andere Fahrzeuge ist seine
Kanone allerdings verheerend.

LUFTKISSENLANDUNGSBOOT
Panzerung: schwer
Reichweite: keine

Bewaffnung: keine
HKosten: nicht zu bauen
Sichtweite: 3
Geschwindigkeit: schnell
Beschreibung: Transporter fiir Landungen an der
Kiiste

Stérken: keine

Schwéchen: unbewaffnet

Anmerkungen und Erfordernisse: nicht zu bauen,
setzt Truppen und Material an einem Briickenkopf ab
und zieht sich dann aus dem Gefecht zuriick




RAK-KREUZER
Panzerung: schwer
Reichweite: 7.5
Bewaffnung: See-Boden-Raketen

Kosten: nicht zu bauen

Sichtweite: 5

Geschwindigheit: langsam

Beschreibung: ein Kanonenbaot zur Unterstitzung
von Landeunternehmen

Stérken: die hohe Reichweite und gute Panzerung
Schwéchen: Die Macht der Raketen endet ein Stiick
hinter dem Strand.

Anmerkungen und Erfordernisse: Der Rak-Kreuzer |20t
sich nicht im Gefechtseinsatz bauen. Seine Durch-
schlagskraft bei manchen Mission ist enorm und
beseitigt Befestigungen am Ufer, die den Vormarsch
bremsen. Die Kreuzer sind aber vor allem in Fliissen
auf die Unterstiitzung von Bodentruppen angewiesen,
da dort ein Ausweichen kaum maglich ist.

RAK-WERFER -stahinagel-
Panzerung: mittel

Reichweite: 6

Bewaffnung: Boden-Boden-Raketen
Kosten: 800

Sichtweite: 4

Geschwindigheit. mittel
Beschreibung: Panzer mit RaketenabschuBstationen
als Bewaffnung

Stérken: hohe Reichweite und Mobilitat

Schwéchen: geringe Zielgenauigkeit und Schwachen
gegen nahstehende Ziele

Anmerkungen und Erfordernisse: Der Stahlhagel ist
eine Angriffswaffe und zur Verteidigung nur bedingt
geeignet. Er hat dieselben Probleme wie der Befesti-
gungsturm. Im Verband mit Panzern zur Nahverteidi-
gung oder an schwer zuganglichen Stellen ist er aber
eine gefahrliche Waffe. Man kann den Stahlhagel
bauen, wenn eine Waffenfabrik und eine Werkstatt in
der Basis existieren.




ORCA

Panzerung: schwer

Reichweite: 4

Bewaffnung: Luft-Boden-Raketen
Kosten: 1200

Sichtweite. 2

Geschwindigkeit: sehr schnell
Beschreibung: Der Orca ist eine Kreuzung zwischen
einem Hubschrauber und einem senkrechtstartenden
Flugzeug.

Stérken: (iberlegene Kampfkraft im »Rudel« und
extreme Geschwindigkeit

Schwéchen: begrenzter Munitionsvorrat, Abhangigkeit
von Heliports; als Aufklarer unbrauchbar
Anmerkungen und Erfordernisse: Ein Rudel Orcas,
also etwa acht bis zehn Stiick mit vier bis fiinf Heli-
ports und einer Werkstatt konnen (fast) jedes Szena-
rio gewinnen. Suchen Sie sich nur nacheinander die
entsprechenden Ziele, und lassen Sie die Flieger dar-
auf los. Als erstes sollte der Bauhof verschwinden,
denn dann kann kein neues Geb4ude mehr entstehen.
Als nachstes kommen der Obelisk, die Flarak-Stellun-
gen und die Tirme dran. Besondere Vorsicht gilt bei
Rak-Zeros, die schieBen zuriick. Das Hauptproblem
bleibt dann die Aufklarung. AuBerdem ist der SpaB
nicht ganz billig ... (kostet Sie etwa 12 — 15 Tausend
Credits ...)

WUSTENJAGER 4WD
Panzerung: mittel

Reichweite: 4

Bewaffnung: Maschinengewehr
HKosten: 400

Sichtweite: 2

Geschwindigheit: schnell

Beschreibung: ein »klassischer Jeep« mit Maschi-
nengewehr

Stéarken: Der Jeep ist billig und schnell zu bauen.
Schwéchen: gegen fast alle Fahrzeuge unterlegen;
mittelmaBig gegen Infanterie

Anmerkungen und Erfordernisse: Mit dem Bau einer
Waffenfabrik [4B8t sich ein Wiistenjéger bauen. Als
Aufklarer ist der Wiistenjager gut zu verwenden, wenn
er auch etwas anfallig ist. Infanterie mit Durch-
schlagskraft wie Rak-Zeros oder Flammenwerfer sind
allerdings der Untergang dieses Fahrzeugs, selbst
wenn das Maschinengewehr die Reihen der Angreifer
lichtet.




X606 MAMMUT
\Panzerung: schwer
!Refchwefre. 4.75
iBewaffnung; zwei schwere Kanonen,
Kosten: 1500
Raketenwerfer
Sichtweite: 4
|Geschwindigheit: langsam
Beschreibung: extra schwerer Panzer, Sturmpanzer
Starken: Durchhaltevermdgen, extrem hohes Scha-
denspotential und Selbstheilungsfahigkeit
Schwéchen: Unbeweglichkeit und Anfalligkeit gegen
IRudeltaktiken
Anmerkungen und Erfordernisse: Waffenfabrik und
Funkzentrale sind erforderlich, bevor ein Mammut
gebaut werden kann. Ein Mammut kann einen PaB
oder eine Briicke sehr lange verteidigen. Die Haupt-
gefahr geht von vielen kleinen Einheiten aus, die
gleichzeitig gegen den Panzer vorgehen. Kann man
|dies verhindern, dann ist der X66 der Konig des
ESchlachtfeldes. Eine Gruppe von vier oder fiinf Mam-
!muts kann eigentlich nur von einem Obelisken

gestoppt werden ...
E
i

AR“LLERIE »Hammer der Gnade«
Panzerung: mittel

Reichweite: 6

Bewaffnung: Haubitze

Kosten: 450

Sichtweite: 4

Geschwindigheit: langsam bis mittel

Beschreibung: Der Hammer der Gnade ist eine mobile
Feldartillerie

Stérken: Reichweite, Schaden gegen Gebaude
Schwéchen: ungenaue Zieleinrichtungen, schwache
Eigenverteidigung, unbeweglich

Anmerkungen und Erfordernisse: Landefeld

Beste Einsatzmdglichkeiten aus einer befestigten
Stellung heraus mit anderen Einheiten als Verteidi-
ger. Die recht geringe Feuerfolge in Verbindung mit
der Zielungenauigkeit erlaubt feindlichen Einheiten
ein Herankommen an die im Nahkampf fast wehrlose
Artillerie. Ist sie aber gut geschiitzt, kann man mit
ihr sogar zum Angriff iibergehen, denn wo sie hin-
schieBt, wachst kein Gras mehr ...

I




ATTACK-HELIKOPTER
Panzerung: schwer

Reichweite: 4

Bewaffnung: Maschinengewehr
Kosten: 1200

Sichtweite: 0

Geschwindigkeit: schnell
Beschreibung: leichter Kampfhubschrauber

Starken: Beweglichkeit; fliegende, kampffahige NOD-
Einheit

Schwachen: Abhangigkeit vom Helipad.
Anmerkungen und Erfordernisse: Nur in Mehrspieler-
Szenarien zu bekommen oder wenn Sie einen GDI-
Bauhof einnehmen und Helipads bauen kénnen. Der
Hubschrauber eignet sich vor allem fiir gezielte Mis-
sionen gegen Schliisselstrukturen oder -einheiten.

GEFECRTSKRAD »nop-Mote
Panzerung: leicht
Reichweite: 4

Bewaffnung: Raketen

Kosten: 500

Sichtweite: 5

Geschwindigkeit: schnell

Beschreibung: geldndegéngiges Motorrad mit Rake-
tenwerfer

Starken: Geschwindigkeit und Beweglichkeit
Schwachen: diinne Panzerung

Anmerkungen und Erfordernisse: Landefeld

Die schwache Panzerung gestattet keine langen
Gefechte. Hit-and-Run heiBt die Devise bei diesen
Einheiten. Im Rudel kénnen sie wegen der Geschwin-
digkeit und Beweglichkeit fiir Fahrzeuge jeder GroBe
eine ernste Gefahr sein.




INFANTERIEBOT »Flamme der Lauterung«
Panzerung: leicht %

Reichweite: 2

Bewaffnung: Flammenwerfer

Kosten: 200

Sichtweite: 1

Geschwindigkeit. langsam
Beschreibung: ein Infanteriebot mit einem Flammen-
werfer

Starken: gegen Infanterie und Panzer

Schwéchen: Kann fast immer nur allein auftreten,

da sich sonst die eigenen Leute ausldschen.
Anmerkungen und Erfordernisse: Die Hand von NOD
produziert diese Droiden. Der beste Einsatzzweck ist
der Schutz einer Briicke oder eines anderen Eng-
passes. Weil mit dem Flammenstrahl ein Gebiet iiber-
strichen wird, ist Infanterie ein bevorzugtes Ziel die-
ser Einheit.

INFANTERIEBOT chemie« 3
Panzerung: 300

Reichweite: 2

Bewaffnung: Chemikalien

HKosten: 300

Sichtweite: 1

Geschwindigheit: langsam

Beschreibung: wie Flammenwerfer, nur mit Chemika-
lien

Stérken: effektiver als Flammenwerfer

Schwéchen: sehr langsam und schwerféllig
Anmerkungen und Erfordernisse: Die Chemikalien
basieren auf Gift, das aus Tiberium gewonnen wird.
Die Einheit ist effektiver als ein herkimmlicher
Flammenwerfer.

Diese Einheit ist nur im Mehrspieler-Modus verfiigbar.




JAGOPANZER »Fackel der Erleuchtung«
Panzerung: schwer

Reichweite: 2

Bewaffnung: schwerer Flammenwerfer
HKosten: 800

Sichtweite: 4

Geschwindigheit: mittel
Beschreibung: ein Panzer mit schwerem Flammen-
werfer

Stérken: gegen Infanterie und Gebaude iiberragend
Schwéchen: schlecht geschiitzte Riickseite; Reichwei-
te

Anmerkungen und Erfordernisse: Landefeld

Dieser Panzer ist die optimale »Barriere«. Es kommt
keiner mehr durch, wenn er einen Eingang verstopft.
Infanterie ist (fast) chancenlos, und nur Einheiten
mit langer Reichweite kinnen gefahrlich werden. Der
Panzer explodiert, wenn er todlich getroffen wird.
Dann macht er keinen Unterschied zwischen Freund
und Feind.

LEICHTER PANZER »Faust von NoD«
Panzerung: schwer

Reichweite: 4

Bewaffnung: Schnellfeuerkanone
HKosten: 600

Sichtweite: 3

Geschwindigkeit: mittel
Beschreibung: ein »klassischer« leichter Panzer
Stérken: ... eine Nummer groBer als die Jeeps der GDI
Schwéchen: kein Vergleich zu den GDI-Panzern, da
eine Nummer kleiner ...

Anmerkungen und Erfordernisse: Landefeld

Das Haupteinsatzgebiet dieses Panzers ist der Kampf
gegen leichte Fahrzeuge und die Unterstiitzung einer
Kampfeinheit. Er ist im Kampf 1 gegen 1 nicht in der
Lage, sich gegen die Panzer der GDI-Kréfte zu
behaupten. Halten Sie also am besten Abstand, oder
sorgen Sie fiir zahlenmaBige Uberlegenheit ...




KAMPFBUGGY

Panzerung: mittel

Reichweite: 4

Bewaffnung: Maschinengewehr
Kosten: 300

Sichtweite: 2

\Geschwindigheit: schnell
Feschrefbung: das Gegenstiick zu einem Jeep
Stérken: gute Anti-Infanteriewaffe

Schwéchen: schlecht gegen fast alle Fahrzeuge
Anmerkungen und Erfordernisse: Landefeld

Mit dieser Einheit kdmpfen Sie gleich von Anfang an,
gewdhnen Sie sich also an sie, und nutzen Sie ihre
Stérken, die Schnelligkeit, die relativ hohe Reichweite
der Waffe und die mittelpréchtige Panzerung. Alles in
allem eine gute Multifunktionswaffe (Schweizer Offi-
ziersmesser auf vier Radern).

TARHPANZER »Mantel des Schweigens«
Panzerung: 900

Reichweite: 4

Bewaffnung: Raketen

HKosten: 900

Sichtweite: 4

Geschwindigkeit: mittel
Beschreibung: Ein Panzer mit einem Tarnschild, der
die Einheit unsichtbar macht.

Stérken: Unsichtbarkeit

Schwéchen: sobald entdeckt, nur mittelmaBige Ver-
teidigung

Anmerkungen und Erfordernisse: Landefeld und Funk-
zentrale

Der Tarnpanzer ist wohl definitiv die beste Auf-
kldrungseinheit, die man bekommen kann. Er wird
nur geortet, wenn er feuert oder direkt neben einer
Infanterie-Einheit oder einem Fahrzeug herfahrt. Ein-
fach in die feindliche Basis eintauchen und auf die
richtige Gelegenheit warten — nur auf Belageruns-
tiirme sollte man aufpassen ...




TRANSPORTER »schwingen des Lebens«
Panzerung: keine

Reichweite: keine

Bewaffnung: keine

HKosten: keine

Sichtweite: 0

Geschwindigkeit: schnell
Beschreibung: ein Transporter, der die bestellten Ein-
heiten zum Flugfeld liefert

Stérken: kann nicht angegriffen werden

Schwéchen: kann verfolgt werden und so die Basis
verraten

Anmerkungen und Erfordernisse: Der Transporter
gehart eigentlich nicht zu den NOD-Streitkréften,
denn er kann in keiner Form in einen Kampf eingrei-
fen.







_COMMAND AND CONQUER

G6DI-MISSTONS-SCREMA

Mission 4A | [ Missionap | [ Missionsc |




MISSION 1:
ESTLAND, BRUCKENKOPF

AUFTRAG

Das Baufahrzeug ist mit den Einheiten zu
schiitzen. Nach der Aktivierung des Fahrzeugs,
und dem damit erfolgten Umbau in einen Bau-
hof soll ein Kraftwerk errichtet werden. Als

letztes sind alle NOD-Droiden zu vernichten.

STRATEGIE

Die GDI-Truppen werden in der Bucht an
Land gesetzt. Es ist wichtig, alle NOD-Einhei-

ten zu vernichten. Dazu erhilt man Schiitzen,

Wiistenjédger und ein MBE. Als Unterstiitzung
dient ein Raketenkreuzer. Die Tiirme sind
Sache des Kreuzers, die feindlichen Androiden
kénnen mit den eige-
nen Kriften bekampft
werden. Mit dem MBF
kann eine Basis er-
richtet werden, dann
eine Energieversor-
gung und eine Robot-
kaserne. Maximale
Punktzahl wird aber
nur vergeben, wenn
das Baufahrzeug mit
an der Vernichtung
der feindlichen Ver-
binde beteiligt ist (durch Uberrollen). Nette
Griifle vom Programmfehler: Der Aufbau einer
Basis ist nicht nétig, sondern nur die Vernich-

tung aller feindlichen Einheiten ...




MISSION 2:
ESTLAND, PARN

AUFTRAG

Die in der vorherigen Mission errichtete Basis
!ist unter Beschuf3. Ziel ist es, die Reste der Basis
zu verteidigen und dann, mit einem neuen
?MBF als Verstiarkung, eine Truppe auszuheben,
|die in der Lage ist, alle NOD-Gebiude und Ein-
-heiten zu vernichten.

|

STRATEGIE
Der Schliissel zum Sieg ist ein schnelles Vorge-

hen mit den eigenen Truppen, wobei die Schiit-

SIS S—— —

|
zen den Invasoren Deckung geben, bis diese in

die NOD-Struk-
§ turen  einge-
drungen sind.|
Nach der Erobe-|
rung der wich~:
tigsten Gebiu-
de, erlahmt
dann der Wider-|
stand automa-
tisch. Besonders gutes Timing kann fiir die
Ubernahme der Raffinerie mitsamt Sammler.
sorgen. Dann sind die Finanzprobleme erst
einmal geldst. Laft sich ein Gebdude nicht ver-|
teidigen, dann ist ein schneller Verkauf angera-
ten. Der Rechner hért erst dann auf, Struktu-
ren zu bauen, wenn der Bauhof zerstért oder!

iibernommen wurde. Er sollte daher ein recht

frithes Ziel sein.

L\lkt

ahhd



MISSION 3:
LETTLAND, JELGAVA

AUFTRAG

Errichtung einer Basis und Aufbau einer
ischlagkriftigen Einheit. Dann Vernichtung
aller NOD-Droiden und -Gebiude. Luftunter-
stiitzung zur Vernichtung der schweren Struk-
{turen ist verfiigbar, sobald alle Flugabwehrstel-

[lungen ausgeschaltet sind.

STRATEGIE

Vom Startpunkt aus hilt man sich zunichst
Richtung Norden. Als Standpunkt fiir die Basis
gibt es zwei Maglichkeiten: entweder siidlich
des Weges und des Tiberiumfeldes oder éstlich
des Tiberiumsfelds. Bei der ersten Losung hat
‘man lingere Wege zum »Nadeldhr, die kleine
Schlucht in der Mitte der Karte, wo sich ein
nicht unerheblicher Teil der Kéampfe abspielen
jwird. Bei der zweiten Losung ist die Basis
leinem moglichen Beschuf der NOD-Truppen
|(Rak-Zero) ausgesetzt. Die Einheiten des Spiels

isind die Grenadiere und die Invasoren. Die

Grenadiere raumen die wichtigen Hindernisse,
aus dem Weg, und die Invasoren behindern;
den Gegner. Die Zielpunkte auf der Karte sindg
die Raketenstellungen der NOD-Seite. Sind?
diese erst ausgeschaltet, dann stehen Luftan-|
griffe zur Verfiigung, und man kann daran-
gehen, die Basis ausheben. Ein Sabotagetrupp-i
sollte iiber den Durchlaff im Osten der Karte
vorriicken, dann den Turm im Osten beseiti-|
gen und eine Bresche in die Befestigungsanla-
gen sprengen. Der Invasor kann dann unter
dem Schutz der Grenadiere eindringen und die|
Gebiude iibernehmen. Der Trupp sollte min-
destens zehn bis zwolf Grenadiere haben, die

ein Stiick vor dem Invasor herlaufen.

Um wirkungsvoll gegen die l:'larak—StellungE
vorzugehen, bendtigt man etwa fiinf bis sechs|

Grenadiere, sonst zieht sich diese Operation|

unnétig in die Linge. |
;
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MISSION 4A: POLEN, DANZIG

AUFTRAG

Erobern Sie die gestohlenen Zubehorteile fiir
einen Nuklearsprengkopf aus dem Lager der
NOD-Truppen. Setzen Sie die Mann-
schaftstransporter ein, um Truppen durch die

feindlichen Linien zu bringen.

STRATEGIE

{Hier ist die Kenntnis der Karte extrem hilf-
reich, denn eine falsche Abzweigung und schon
iwird die Mission gefihrdet. Sind die Angriffe
|der NOD-Truppen am Startpunkt erst einmal
labgewehrt, dann sollte man je einen Schiitzen

in jeden BMT verladen und mit beiden Trans-

portern den Durchbruch ins Lager des Geg-
ners versuchen. Die restlichen Truppen schickt
'man zur Unterstiitzung neben den Transpor-
tern her und hilt somit Gegner, an denen man
schon vorbei ist, von einer Verfolgung ab.

Einem der Transporter sollte der Durchbruch

zum Zielpunkt gelingen. Dann lddt man den
Infanteriebot aus und zieht ihn zur Kiste am
Zielpunkt. Die Mission ist damit beendet. Soll-

& 4FT S
te es schiefgehen, dann erhélt man Verstir-
kungstruppen und einen zweiten Versuch, der

aber nicht unbedingt leichter ist.

MISSION &B: POLEN, BIALYSTOK

AUFTRAG

Suchen Sie das Dorf Bialystok, dessen Bewoh-
ner von NOD-Einheiten als Geiseln genom-|
men werden sollen. Verteidigen Sie das Dorf,
bis Verstirkung eintrifft, und vernichten Sie
danach alle NOD-Truppen.

STRATEGIE

Das oberste Gebot in dieser Mission ist Zusam-
menhalt. Man darf seine Truppen auf gar kei-
nen Fall trennen. Nur in einem Team hat man
die Chance, alle feindlichen Einheiten zu ver-
nichten und das Dorf zu sichern. Die Mann-

schaftstransporter haben hier den Zweck einer



i

»Anti-Infanterie-Einheit«, die die NOD-Infan-
teriebots einfach iiberrollt. Die Panzer werden
von den Grenadieren bekdmpft, wobei der
Wiistenjéger vor der eigenen Infanterie stehen
sollte, um ein Uberrollen durch die NOD-Pan-
zer zu verhindern. Auch hier sollte man versu-
chen, das Dorf so schnell wie méglich zu errei-
chen, denn mit der Ankunft im Dorf erhilt
man die angekiindigte Verstirkung. Hilt man
sich nun wieder an die »Rudeltaktik«, dann
diirfte der Rest kein allzu grofles Problem

mehr darstellen.

MISSEON 4C: WEISSRUSSLAND,
BOBYRUSK

AUFTRAG

Sichern Sie eine Kiste mit geheimem GDI-Eigen-
tum. Nutzen Sie die Transporter, um Infanterie-
bots durch die NOD-Linien zu bringen.

STRATEGIE

Diese Mission dhnelt stark dem Auftrag 4,
denn auch hier soll eine Kiste gesichert und aus
dem NOD-Lager geborgen werden. Auch die
taktische Marschroute ist die gleiche wie in
Mission 4: Nach den ersten Kdmpfen (die
Transporter am besten heraushalten) werden
Schiitzen in die Fahrzeuge geladen, und die
gesamte Einheit versucht einen Durchbruch.
Wichtig ist, daf die Transporter zusammen-
bleiben, denn der Panzer am Eingang der Basis
bereitet genug Probleme. Hat man die Kiste
gesichert, kommt ein Hubschrauber, um die
Kiste auszufliegen. Also mufl man nur noch

heil zum Landeplatz kommen.

@




MISSION 5A:
DEUTSCHLAND, HANNOVER

|
AUFTRAG

Schicken Sie Verstidrkungen fiir den angegriffe-
nen GDI-Stiitzpunkt, und reparieren Sie die
Basis wieder. Starten Sie als nichstes einen
Angriff auf die NOD-Streitkrifte, und vernich-

ten Sie diese.

STRATEGIE

Hier gilt wieder: Geschwindigkeit ist (fast)

|alles. Setzen Sie die Truppen Richtung Osten so

Sie die Basis. Die wenigen Einheiten unterwegs

lassen sich leicht ausschalten. Die Basis muf an
beiden Eingingen gesichert werden. Verfiigt
man iiber eine stirkere Truppe, kann man die
»Sicherheitszonen« an die Briicke in der Mitte
der Karte und die Furt im Norden vorverlegen.
Die Verteidigung der NOD-Basis ist sehr gut,
also sollte man nur mit ausreichender Unter-
stittzung angreifen. Grenadiere und Invasoren

sind wieder die Einheiten der Stunde.




imssmn 58:
DEUTSCHLAND, DRESDEN

AUFTRAG

Finden und sichern Sie einen unter Beschuf¥
stehenden GDI-Stiitzpunkt. Organisieren Sie
dann vom reparierten Stiitzpunkt aus einen
Gegenangriff.

STRATEGIE

Diese Mission lduft nach einem #dhnlichem
Muster wie Mission 5 ab. Leider sind hier die
Wege etwas linger und auch die feindlichen
Streitkrifte auf dem Weg zur Basis sind stirker.
Richten Sie die erste Verteidigungsstellung an
der Briicke im Siidwesten ein, die zweite an der
Ostseite der Basis. Verlegen Sie die Stellung im
Osten an die zweite Furt, wenn Sie neue Trup-

pen ausgehoben haben. Grenadiere kénnen die

Tiirme angehen, und ein oder zwei Rak-Zero
kénnen vom Osten oder Norden die NOD-
Basis unter Beschuff nehmen und so NOD-
Truppen von den Lagereingingen abziehen.
Dann ist der Weg wieder frei fiir die Invasoren,
die man am besten mit einem Mann-

schaftstransporter in die Basis fahrt.

MISSION 5C:
UKRAINE, I¥AND-FRANKOSK

Dieser Auftrag ist inklusive Karte absolut iden-

tisch mit Mission 5A: Deutschland, Hannover.
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MISSION 6:
TSCHECRIEN, 0STRA

AUFTRAG

Sie sollen mit einem Commandobot in die
NOD-Basis eindringen und dort ein Gebiude
zerstoren. Welches Gebdude gemeint ist, geht
leider in einer Funkstérung unter. Es handelt
sich dabei um den Flughafen, die Position ist

im Nordosten eingezeichnet.

STRATEGIE

%Schalten Sie zundchst auf der Insel im Siiden
lalle NOD-Droiden aus, und sprengen Sie dann
die Flarak-Stellungen. Mit dem Hubschrauber
konnen Sie nun auf die andere Fluf3seite zum
Dorf fliegen. Bewegen Sie den Commando nun
:'immer im Westen der Karte entlang nach Nor-
|den, und sprengen Sie die Raketenstellung am
|Zielpunkt. Setzen Sie mit dem Helikopter iiber
|das Gebirge, um den Nordrand der Karte aus-
zukundschaften, bis Sie die Nordwest-Ecke der
NOD-Basis gefunden haben. Dann fliegen Sie

|mit dem Hubschrauber neben die Flarak-Stel-

lung in der Basis und bewegen den Commando

zum Zielpunkt, wo Sie den Flughafen sprengen.

Sollten Sie in der Verzweiflung ein anderes
Gebiude sprengen, dann kommen Sie zu Mis-
sion 7. Der Flughafen ist die Freifahrt zu Mis-

sion Nummer 8.

Tip: Halten Sie den Commando von allen Fahr-
zeugen fern; gegen die ist er chancenlos. Bewe-
gen Sie ihn so schnell wie méglich vom Ziel
weg, wenn er eine Sprengladung gelegt hat.
Befindet sich der Commando noch im Bereich
der Explosion, nimmt er Schaden. Achten Sie
darauf, dafl der Hubschrauber nicht von feind-
lichen Einheiten beschossen werden kann. Mit
einem stark angeschlagenen Hubschrauber ist

eine Landung in der Basis nicht moglich.






MISSION 7: TSCRECRIEN, 0STRA

AUFTRAG
Leider haben Sie nicht das Flugfeld gesprengt,
éwas eigentlich beabsichtigt war. Jetzt mufl der
g]ub richtig erledigt werden. Bauen Sie eine
gBasis, und vernichten Sie alle NOD-Gebéude
;und Truppen. Die
Karte sollte IThnen
bekannt vorkommen:
Bis auf eine Erweite-
irung im Westen ent-
spricht sie der, der

{letzten Mission.
|
i

STRATEGIE

Verteilen Sie Ihre
Truppen direkt nach
/der Landung. Es
kommen Flammen-
werfer zu Besuch, die

Thnen einheizen wol-

llen. Sind diese besei-
tigt, dann errichten
!Sie die Basis etwas

WE1 S .

i

nordlich des Startpunktes. Beginnen Sie mit,
dem Ausbau der Basis, und sichern Sie die bei-
den »Nadelohre« im Norden und Siiden. Rech-
nen Sie immer mit Flammenwerfern als Geg-
ner! Sollten die Panzer Flammenwerfern
gegeniiberstehen, dann zeigen Sie keine Gnade,
und iiberfahren Sie die Infanterie. Da der eine
Eingang ungesichert ist, bietet sich die Taktik
mit den Invasoren und dem BMT an, aber
locken Sie vorher die Infanteriebots mit den
Wiistenjédgern in eine Falle, indem die Jeeps)
den Kéder spielen. Die Hand von NOD sollten|
Sie nach Méglichkeit halten und dort fleifig

Infanteriebots bauen. Auch Flammenwerfer

sind nun méglich ...
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MISSION BA:

GSTERREICH, SALZBURG

AUFTRAG
?Die UN hat alle Gelder fiir Neubauten gesperrt.
?Halten Sie mit der Werk-
jstatt alle Einheiten ge-
ifechtsbereit, und vernich-

;ten Sie alle NOD-Einheiten.

{

STRATEBIE

Sie kénnen Infanteriebots
ausheben und neu bauen.
:Setzen Sie also alles daran,
die Fahrzeuge gefechtsbe-
!reit zu halten, und seien Sie
iimmer bereit, die Panzer

schnell aus einem Gefecht

i
izu losen. Als Folge dieser
iVorgabe handelt es sich
iwieder um einen klassi-
ischen Infanterie-Auftrag.
!Setzen Sie Grenadiere aber

Imit Vorsicht ein, denn die

Flammenwerfer-Einheiten der NOD-Seite|
machen extreme Probleme gegen Panzer und
Infanterie. Schiitzen sind die beste Waffe gegen|
diese Einheiten. Ziehen Sie also immer einen|
Trupp Schiitzen vor den Grenadieren, um die-|
se Einheiten zu bekdmpfen. Sichern Sie die?
Karte bereichsweise. Siubern Sie das Dorf, undi
sichern Sie die Kiste mit Geld am eingezeichne-
ten Zielpunkt. Dann kénnen Sie sich um denf
Nordosten kiimmern und schlieRlich den
Durchgang in der Kartenmitte unter Kontrolle|
bringen. Vernichten Sie als nichstes alle gegne-|
rischen Sammler, und riicken Sie dann gegeni

die Basis vor.




MISSION 88:
SLOWAKEL BRATISLAVA

AUFTRAG

Beschiitzen Sie Dr. Moebius, das Krankenhaus
und moglichst viele Zivilisten in einem kleinen
Dorf in der Gegend von Bratislava vor den
Angriffen und Attentaten einiger NOD-Einhei-
ten. Vernichten Sie die feindlichen Einheiten,
wenn Sie eine Basis errichtet haben und das

Dorf gesichert ist.

|STRATEGIE

Ziehen Sie Thre Startkrifte nach Siiden, und
errichten Sie dort die Basis. Senden Sie gleich-
zeitig die Infanteriebots zu Dr. Moebius in den
Stidwesten. Ein Teil der Panzer sollte das Tibe-
riumfeld im Siidosten »sdubern« wihrend der
Rest die Nordseite des Dorfes sichert. Stellen
Sie an den Furten nach und nach Panzer und
\Wachtiirme zur Sicherung auf. Bauen Sie bald-
moglichst eine zweite Tiberiumraffinerie, denn
das Feld im Norden des Dorfes breitet sich

schnell aus und vergiftet die Bevilkerung. Ster-

ben zu viele Zivilisten, dann ist die Mission
gescheitert. Zur Verteidigung des Dorfes: Bau-
en Sie mit Sandsédcken eine Verbindung mit
dem Bereich im Westen der Briicke. Hier soll-
ten Wachtiirme entstehen, denn NOD-Einhei-
ten werden versuchen, mit Hubschraubern zu
landen und das Dorf zu stiirmen. Ahnliches
wird im Norden geschehen. Auch kénnen Tiir-
me und Befestigungen die Verteidigung ver-
stirken. Packen Sie den Doktor am besten in

einen BMT, dann ist er sicher.

Haben Sie das Dorf befestigt, dann kann ein
Groflangriff iiber die Furten im Osten erfol-
gen. Sammeln Sie die Truppen vor den Furten,
und iiberschreiten Sie dann den Fluf3. Erst soll-
te die Basis im Osten fallen, dann kann man in

den Westen vorriicken.

Tips: Auch hier hat der Sammler der NOD-Sei-
te weite Wege zuriickzulegen, und ist damit
besonders anfillig. Auflerdem gibt es einen
Spion (im giftgriinen Hemd) unter den Zivili-
sten, der bestindig die Truppen oder Dr.
Moebius beschiefit. Entweder Sie bauen ihn in
eine eigene »Sandsackzelle«, oder Sie benutzen
die besonderen Befehle, die es GDI-Truppen
ermoglichen, gegen Zivilisten vorzugehen (sie-
he das Kapitel Steuerung). Seien Sie aber auf|
jeden Fall schnell bei diesem Auftrag, sonst
sterben die Zivilisten sehr rasch an Tiberium-

vergiftungen und NOD-Truppen.






MISSION 9: UNGARN, BUDAPEST

AUFTRAG

Vernichten Sie vier Geschiitzstellungen an den
Ufern des Flusses. Unterstiitzen Sie diese Ope-
ration mit Guerilla-Taktiken. Dann lehnen Sie
sich zuriick und schauen zu, wie Carters Schif-
ffe die NOD-Basis vernichten.

STRATEGIE

Leider wird es nicht wie geplant laufen, denn
die Probleme mit dem Obelisken sind grofi.
Carter hat mit seinen Booten nur dann eine
Chance, wenn Sie ihn von Land her unterstiit-
zen. Carter beginnt seinen Angriff, wenn Sie

die Befestigungen am Ufer angreifen.

Ziehen Sie vom Startpunkt etwas nach Siiden,
und errichten Sie die Basis in der Nihe des
Tiberiums. Sichern Sie den gesamten Bereich
vom Flufl bis zum Nordrand der Karte mit
einer Befestigungsmauer und Tiirmen ab.
Besonders eignen sich parallel angeordnete
Barrieren, die den Gegner zwingen, im Feuer-

bereich von zwei Tiirmen entlangzulaufen.

Haben Sie die ersten Angriffe abgewehrt, dann
sollten Sie einen schweren Stoftrupp aus vier
oder fiinf M1A1 zusammenstellen, der sich
den Nordwesten der Karte etwas genauer
ansieht. Auf der Briicke wird wahrscheinlich
eine Artillerie stehen, aber an der kommen die
Panzer vorbei. Als nidchstes stehen die Tiirme
auf dem Programm. Inzwischen packen Sie
einen BMT mit Invasoren voll und ziehen den
Transporter nach. Die Invasoren werden am
Rande des NOD-Lagers abgesetzt, damit man
den Obelisken des Lichts vermeidet. Dann soll-
te man an Gebduden iibernehmen, was man
bekommen kann. Mit dem Geld werden dann

Panzer fiir die Unterstiitzungsoffensive gebaut.

r

Der Angriff auf die Stellungen ist das Start-

signal.

Noch ein Wort zu den Infanteriebots im Siiden:
Erkunden Sie das Gebiet! In einer Kiste im
Westen finden Sie Geld, das Thnen sicher wei-
terhilft. Greifen Sie die Tiirme von der Westsei-

te an, denn die Baume geben etwas Schutz.






MISSION 10A:
SLO¥ENIEN, TRIEST

AUFTRAG

iDie Geldsperre der UN war eine Fin-
g‘te, um NOD aus der Reserve zu
locken. Nun verfiigt man wieder iiber
Mittel und einen neuen Hubschrau-
%ber, den Orca, den man einem um-
fangreichen Einsatztest unterziehen

soll.

l
STRATEGIE

vom Startpunkt etwas nach Osten,

Sandsdcke sind zwar verlockend,
aber zwei NOD-Artillerie-Einheiten
werden im Verlauf des Spiels hinter
den Klippen auftauchen und die
Basis sonst beschiefen. Kiimmern
Sie sich mit den Panzern um die
‘iGeschl'.itze in Threr Néhe, und versu-

ichen Sie, die Zuginge dicht zu

Bewegen Sie sich mit Ihren Einheiten g

und bauen Sie dann eine Basis. Die &

haben, sollten Sie auch iiber ein paar Orcas ver-|

fiigen, die sich nun austoben diirfen. Als Unter-

stiitzung schicken Sie zwei bis drei M1A1 zwi-

machen. Wenn Sie die NOD-Basis gefunden|

schen der Klippe und der nérdlichen Befesti-|

gung des NOD-Lagers nach Osten und brechen

von hinten mit den schweren Einheiten in die

Basis ein, um den Bauhof zu zerstéren. Dann

heifdt es fiir Sie, stérende Ziele mit den Heli-

koptern zu vernichten und auf breiter Front

mit Panzern und Infanteriebots anzugreifen.




STRATEGIE ‘
Schalten Sie auch hier wieder mit Panzern die [I
NOD-Gefechtstiirme aus. Als weiteren Schritt E
sollten Sie im Nordwesten der Karte Panzer .
aufstellen, die verhindern, daff NOD-Sammler. [ZA
hier Tiberium ernten. Diesmal funktioniert
der Trick mit den Panzern nicht so gut, es| EJ,‘.-.
| bleibt also mehr Arbeit fiir die Hubschrauber.
MISSION 108: RUMANIEN, ARAD 1
‘ Kliren Sie das Lager am besten mit BMT-Ein- l4a-
AUFTRAG heiten auf, und holen Sie sich die Gebdude mit g
Identisch mit 10A, andere Karte. den Helikoptern scheibchenweise. Invasoren [‘
stehen vor ziemlichen Problemen,
wenn sie durch die Vordertiir kom—: lB
men, aber ein Loch in der Mauer der| -
Siidostecke der NOD-Basis verschafft, v
einen besseren, wenn auch gefihrli- lT W

chen, Zugang.




MISSION 11:
GRIECHENLAND, KORINTH

AUFTRAG

Kane hat ein Versuchslabor eingerichtet und
ffiihrt Versuche mit Tiberium an Menschen
\durch. Ein Agent mit dem Codenamen Delphi
kann die GDI mit weiteren Informationen ver-
sorgen. NOD-Truppen sind ihm dicht auf den
Fersen. Retten Sie ihn, und vernichten Sie alle
Truppen, so dafl er mit einem Hubschrauber

ausgeflogen werden kann.

STRATEGIE

Dieser Auftrag ist unangenehm und zih. Sie
landen mit einem Baufahrzeug und ein paar
Infanteriebots im Stidwesten der Karte und
werden von drei Geschiitztiirmen »begriifit«.
?Versuchen Sie unverziiglich nach Siidosten zu
ziehen! Hier werden Sie von einem leichten
Panzer erwartet, den die Grenadiere aber
besiegen sollten. Ziehen Sie dann durch das
Labyrinth zum eingezeichneten Zielpunkt,

{und errichten Sie dort eine Basis. Nun miissen

Sie alles in die Verteidigung der Basis stecken,
vor allem in Tiirme, die die NOD-Infanterie-
bots bremsen sollen. Sperren Sie den Bereich
zwischen den Fliissen ab. Aber achten Sie auf
den Jagdpanzer (Flammenwerfer) auf der
Nordseite. Mit Panzern lif}t sich der Nord-
bereich sichern und der eine Teil der Basis
beschieflen. Und nun folgt wieder eine zermiir-
bende Materialschlacht mit Panzern am Boden
und Orcas in der Luft, die die wichtigen
Gebdude ausschalten. Erst wenn alle NOD-|
Einheiten vernichtet sind, kann man Delphi

aus dem Dorf im Nordosten mit einem Hub-

schrauber ausfliegen lassen.
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MISSION 12A:
ALBANIEN, SEKODRA

AUFTRAG

NOD-Einheiten haben das Versteck von
Dr. Moebius gefunden und versuchen
nun mit allen Mitteln, Moebius in ihre
Gewalt zu bringen oder zu téten.
jSichern Sie das Uberleben des Doktors, AR,
'und vernichten Sie alle Flarak-Stellun-
.gen, damit man ihn sicher ausfliegen

kann.

STRATEGIE

Sichern Sie die Basis, und setzen Sie die
Verteidigungsanlagen wieder in Stand.
[Packen Sie den Doktor in einen BMT,
'schieRen Sie ein Loch in die Nordmau-
er der Basis, und beschiefien Sie von
dort die Raketenstellungen auf der ﬁ
anderen FluBseite. Sind die vier Stellun-

gen in Lagernihe vernichtet, schicken

|Sie den Mammut wieder in die Werk- m

statt. Es handelt sich um die wichtigste

L A

|

Einheit, Sie diirfen ihn unter keinen Umstin-
den verlieren! Versammeln Sie die Fahrzeuge|
(bis auf den BMT mit Dr. Moebius natiirlich)
an der Furt. Ein Expeditionskorps sollte dann
den Osten erkunden. Werden alle NOD-Ein-
heiten im Dorf vernichtet, erhalten Sie von den
Bewohnern ein Belohnung. Den Turm und die
Stellung im Norden knackt der Mammut von
Siiden aus, indem er sich ganz langsam nach
Norden bewegt und schiefit, sobald er ein Ziel
hat. Dann wieder reparieren und die Raketen-|

stellung etwa in der Mitte der Karte wieder|




durch »Herantasten« beschieflen. Andere Ein-

eiten sollten Deckung vor Infanteriebots
‘geben. Bleibt als letztes der Schluflangriff mit
allen Einheiten auf die feindliche Basis. Hier
hat der Mammut wieder die Raketenstellung
als Ziel und sollte wieder langsam vorriicken,
um dem Feuer des Obelisken zu entgehen. Alle
anderen Einheiten dienen als Schutz und
Ablenkung. Ist auch diese Stellung zerstort,
kann der Doktor ausgeflogen werden. Am
besten bauen Sie Grenadiere zur Verteidigung
der Basis. Achten Sie aufierdem immer auf
geniigend Geld fiir Reparatu-
ren an Gebduden und Fahr-
zeugen. Verkaufen Sie notfalls
nicht mehr benétigte Gebiu-
de, aber auf keinen Fall das
Labor, denn das bedeutet die

isofortige Niederlage fiir Sie!

MISSION 128:
BULGARIEN, SOFIA

AUFTRAG

Identisch mit 12A, nur andere
Karte.

STRATEGIE

Eigentlich gelten hier diesel-
ben Regeln wie fiir Mission
12A. Nur die Reihenfolge

sollte etwas anders aussehen: erst die vier Stel-
lungen in Lagerniihe, dann die im Norden. Sor-
gen Sie unbedingt fiir Sicherung gegen Infante-
rie. Die Stellung im Westen gehen Sie wieder in
der Indianertaktik, durch langsames Ranfah-
ren, an. Fiir die Stellung in der Mitte sollte wie-
der alles mitkommen. Achten Sie nur darauf,
dafd nicht der NOD-Sammler in die Infanterie-
bots fihrt, sonst konnen Sie den Mammut.
nicht lange genug verteidigen. Auch hier
sichert ein Obelisk des Lichts die Stellung.




MISSION 13: JUGOSLARIEN, NIS

AUFTRAG

Kane befindet sich in einem geheimen For-
schungslabor. Finden Sie das Labor, und ver-
nichten Sie es, solange sich Kane noch dort

befindet, und beenden Sie diesen Kampf.

STRATEGIE

Bauern Sie die Basis entweder gleich am Start-
[punkt oder etwas weiter im Westen. Auch hier
ist die Sicherung der Basis ein grof3es Problem.
Wenn Sie die turbulente Anfangszeit iiberstan-
den haben, dann ziehen Sie Befestigungsanla-
gen iiber die Zugénge zum Lager im Osten und
Westen. Mammuts kénnen die NOD-Basis in
der Mitte iiber die Klippen hinweg beschief3en.
Ein Sturm mit einigen Panzern und Mammuts
sollte die Basis in der Mitte vernichten. Ein
Ionenschlag, der den Obelisken bereits im Vor-
feld ausschaltet, erleichtert den Angriff. Was
nun folgt, kann man der Einleitung zu Beginn
des Kapitels entnehmen. Es mufl ein Hub-

schraubergeschwader aufgebaut werden, und

ein gutes Zusammenspiel zwischen Fliegern

und Bodentruppen sollte die Vernichtung der|

Basis erméoglichen. Als kleinen Trick am Ran-
de kann man mit dem Ionenwerfer auf die
Infanteriebots vor der Hand von NOD
schiefen und dann mit einem Invasor das

Gebiude erstiirmen.

Ist dieser Zug gelungen, produziert man ein-
fach Infanterie oder Invasoren und hebt so die
Basis aus. Das Labor kann man nur mit Pan-
zern von der Nordseite oder mit Hubschrau-
bern beschiefRen. Leider ist Kane in keinem Fall

noch zu Hause ...
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MISSION 14:
JUGOSLAWIEN, BELGRAD

‘AUFTRAG

|Kane war nicht im Labor, es handelte sich um
leine Falschmeldung. Kane entkam dem Labor,

bevor der Angriff startete. NOD-Truppen

y
%

|befinden sich nun auf dem
;Rﬁckzug. Schneiden Sie
;einem Verband an einem Paf}
éden Weg ab, und vernichten
Sie alle NOD-Einheiten.

STRATEGIE

?]n dieser Mission kénnen Sie
ikeine Basis oder Truppen
|bauen, und Verstirkungen
éstehen auch nicht zur Verfii-
!gung. Der NOD-Konvoi folgt
Edem Weg vom Norden der
Karte in Richtung Osten. Der
beste Punkt zum Abfangen
éist die Kreuzung in der Mitte.
Sie haben nur wenig Zeit,

also trodeln Sie nicht auf dem Weg in die Mit-
te. Es ist wichtig, daff Sie darauf achten, in
einem Gefecht zwischen zwei Einheiten immer
die stiirkere zu haben. Schicken Sie also nicht
einen Wiistenjager gegen einen Jagdpanzer.
Eine Rudeltaktik, also viele Einheiten auf das|
gleiche Ziel, ist hier sehr erfolgreich. Halten Sie
die Jeeps im Osten des Verbandes, um durchge-

brochene Einheiten aufzuhalten.

Sind alle Feine vernichtet, sollten Sie das Gebiet
im Westen aufkliren. Uber der Briicke im
Osten warten noch drei Tarnpanzer auf Sie,

aber nach deren Fall ist der Weg frei zum End-

kampf.




MISSTON 15A: BOSNIEN-HERZE-
GOWINA, SARAJEWD, SUDEN

AUFTRAG

Agenten haben den Tempel von NOD, das
geheime Hauptquartier, gefunden, und Kane
ist definitiv dort, von seinen Elite-Truppen
umgeben. Viel Unterstiitzung kann es nicht
mehr geben, aber dennoch geht es um alles.
Vernichten Sie alle NOD-Truppen, alle Struk-
turen, insbesondere den Tempel, und Kane. Es
gibt keine Gnade, jetzt heifdt es: Alles oder
Nichts!

STRATEGIE

Sie sehen richtig, als Starteinheiten haben Sie
ein Baufahrzeug und einen M1A1, mehr nicht.
Der Panzer muf die Gegner aufhalten und die
Tiirme bekdmpfen, bis Verstirkung von Thnen

gebaut worden ist.

Als Basis eignen sich zwei Orte: zum einen im

Westen der Karte, unter dem Tiberiumfeld.
Dieser Ort ist aber schwer zu verteidigen. Die
Alternative ist die kleine »Klippentasche« im
Stiden. Hier ist der Platz zwar sehr begrenzt
(das gibt sich, wenn erst das Tiberium abge-
baut ist), aber er 143t sich sehr einfach verteidi-
gen, da sich die Felsformationen leicht verbar-
rikadieren lassen. Ein weiterer Vorteil der zwei-
ten Variante ist die Mdglichkeit, den Zugang

zum Norden mit Tiirmen zu kontrollieren.

Nun sollte man schrittweise seinen Einflube-
reich vergréfiern. Tiirme eignen sich hervor-
ragend fiir diese Aufgabe. Erst nehmen Sie die

siidliche NOD-Basis ein, dann das Dorf mit

einem Bauhof und schliefllich das Hauptlager.
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_ COMMAND AND CONQUER

Wieder bietet sich ein schneller Schlag mit den
Hubschraubern auf den Tempel an, aber nur
wenn man bereit ist, die Helikopter bei gewag-
ten Landemanévern in unbekanntem Gebiet

zu riskieren.

Wegen des Atomsprengkopfes, der in regel-
mifligen Abstinden von der NOD-Seite ver-
schossen wird, sollte man einen zweiten Bau-
hof an der Alternativstelle errichten, um wei-
terhin Strukturen bauen und warten zu kon-

nen.

MISSION 158: BOSNIEN-HERZE-
GOWINA, SARAJEYO, NORDEN

AUFTRAG
Identisch mit 15A, nur andere Karte.

STRATEGIE

Der Invasor iibernimmt die Basiseinrichtun-
gen der NOD-Basis im Nordosten, und man
ann dann lustig produzieren. Sichern Sie die
Briicke mit Tiirmen, und ziehen Sie eine Befe-
stigungslinie zwischen Furt und Briicke in
Nord-Siid-Richtung, um den Westteil der Kar-

te abzusperren.

Gehen Sie gegen die Tiirme im Osten vor,
damit die Sammler ungehindert arbeiten kon-
nen.

fri2s]
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Haben Sie den strukturellen Aufbau abge-

schlossen, dann ziehen Sie Sandsicke iiber die
Briicke und bis an das feindliche Lager im
Nordwesten, bevor Sie Befestigungstiirme ent-
lang dieses Weges plazieren. Der Computer
bekommt nun ernste Schwierigkeiten mit der

Instandhaltung seiner Basis im Norden.

Als nichstes sollten Sie wieder den NOD-Bau-
hof im Dorf suchen und seine weiteren Akti-
vitdten »terminieren«. Vernichten Sie das Ding
einfach (am besten aus der Luft mit Orcas),

nachdem ein Kundschafter es entdeckt hat.

Wegen der verteilten Struktur der NOD-Basis
bietet sich hier eine Variante des Orca-Boden-




itruppen-Zusammenspiels an: Die Orcas besei-
itigen die Hindernisse, wihrend die Invasoren
von BMT-Einheiten zu den Gebduden gefah-
;ren werden und diese dann iibernehmen. Im
%Vergleich zu Mission 15A findet man hier den
;TempeI auf der kleinen Insel recht leicht, und

‘man sollte mit einem Luftangriff nicht zogern.

MISSION 15C: BOSNIEN-HERZE-
BO¥INA, SARAJEVD, OSTEN

AUFTRAS

[Identisch mit 15A, nur andere Karte.

STRATEGIE

éDiese Mission ist relativ leicht, denn hier lassen
sich die NOD-Einheiten recht einfach unter
%Kontroile halten. Zum Bau der Basis gibt es
gzwei Moglichkeiten: erstens in der Nihe des
\Startpunktes, was wenig Risiko, aber lange
}Wege mit sich bringt, oder zweitens etwa in der
?Mitte, am Eingang der runden Klippenforma-
ition.

|
|

}NOD hat bereits nach kurzer Zeit das Tiberium
auf der eigenen Klippenseite abgeerntet. Die
Sammler kommen nun auf die andere Seite, wo
Panzer ihnen einen netten Empfang bereiten
konnen. Mehr als ein oder zwei Mal wird es
nicht funktionieren, denn dann werden die

Sammler Geleitschutz erhalten.

Schalten Sie die Obelisken mit Orcas aus, und
zerstoren Sie die Geschiitztiirme. Als nichstes
werden die Durchginge zugebaut. Dazu muf}
eine Verbindung zum Lager mit Sandsicken
hergestellt werden, was sich mit einer Basis in
der Mitte der Karte leichter bewerkstelligen
laBt. Mit derselben Technik lassen sich auch
Befestigungstiirme in das NOD-Lager bauen,
die dann die meiste Aufrdumarbeit iiberneh-
men. Sollte noch Geld iibrig sein (die Sache ist
ziemlich teuer), dann machen sich Mammut-

Panzer als Unterstiitzung ausgezeichnet.

Hat man die erste Basis beseitigt, sollte man
den Bauhof im Dorf im Siidwesten der Karte

ausschalten und dann die Arbeit dem Hub-




schrauber und den Fliegern iiberlassen. Die
Ionenkanone ist eine Unterstiitzung, die man

nicht unterschitzen sollte.

Als Gewinnzug kann sich die frithe Vernich-
tung des Tempels erweisen, auch wenn er nicht

einfach zu finden ist, denn dann vermeidet

man einen Atomschlag der NOD-Seite auf das

eigene Lager.

Dies ist eine Materialschlacht, also sollte man
auf die schweren Einheiten und nicht auf

Infanterie setzen.
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MISSION 1: LIBYEN

AUFTRAG

Schalten Sie den Androiden Nikumba aus!

STRATEGIE

Diese erste Mission ist etwas zum Aufwirmen.
Hier kénnen Sie sich ohne grofies Risiko mit
Thren Einheiten und mit dem Bewegen der

?Truppen vertraut machen.

jSie starten im nordlichen Teil der Karte und
werden sehr bald nach Beginn des Szenarios
Verstirkung in Form von Schiitzeneinheiten
%bekommen, auf die Sie in jedem Fall warten
sollten. Unterteilen Sie Thre Einheiten in zwei
\Gruppen, sobald die Verstirkung eingetroffen
%ist (eine Gruppe bestehend aus den Buggies
und die zweite bestehend aus den Schiitzen),
3und gruppieren Sie sie wie im Kapitel Steue-

rrung beschrieben.

|

Bewegen Sie Thre Einheiten jetzt in siidwestli-
cher Richtung am Bergkamm entlang. Sie wer-!
den auf diesem Weg auf geringen Widerstand)|
stoflen, den Sie mit IThren Buggies leicht aus

dem Weg riumen kénnen.

Sobald Sie sich der Briicke nihern, wird ein
GDI-Wiistenjiger auf Sie aufmerksam und
sich auf Ihr Einsatzteam stiirzen. Jetzt sollten|

Sie alle Schiitzen nach vorne ziehen, um den|

Wiistenjidger binnen Sekunden auszuschalten.

Anschlieflend miissen Sie mit Ihren Einheiten
nur noch ins Dorf stiirmen und Nikumba eli-|
minieren (er steht auf der Klippe nérdlich des
Dorfes). |

Damit haben Sie die erste Mission fiir die Bru-f

derschaft von NOD erfolgreich abgeschlossen. |




MISSION 2A:
KGYPTEN, EL ALAMEIN

AUFTRAG
Eliminieren Sie alle GDI-Einheiten in Threm
Gebiet.

STRATEGIE
!Diese Mission stellt Sie vor das Problem, daf}

Sie in ein Gebiet eindringen miissen, das

bereits in Feindeshand ist. Wichtig ist hier ein
|giinstiger Basisaufbau, der Sie nicht behindert
{und dem Gegner keine zu leichten Ziele bietet

;(Genaueres hierzu im Kapitel Taktiken).

Thre Einheiten werden im duflersten Siidosten
der Karte abgesetzt. Beginnen Sie sobald wie
moglich damit, die Basis zu bauen, um Nach-

schub produzieren zu kénnen.

Gruppieren Sie wieder Ihre Einheiten nach

Waffengattung. so dafl Sie sie gezielter einset-|

zen konnen. Mit den ihnen zu Beginn desé
Szenarios zur Verfiigung gestellten Einheiten
sollten Sie einige Zeit in der Lage sein, dieit
Angriffe der GDI-Truppen zuriickzuschlagen. |

|
Die Schliisselstrategie in diesem Szenario ist!
es, den Gegner einfach mit der schlichten Mas-
se an Truppen zu erdriicken. Produzieren Sie
20 oder 30 Schiitzen, und machen Sie daraus%
zwei Stofitrupps, mit denen Sie das feindliche,

|
Lager iiberfallen. Dies sollten Sie allerdings

erst machen, wenn Ihre Buggies den GDI-|

wf
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Sammler beseitigt haben. Mit Fulvolk sollten
Sie sich an den Sammler gar nicht erst heran-

wagen, denn der iiberrollt Thre Mannen ein-

fach.

MISSION 28:
Ist der Sammler erst beseitigt, kénnen Ihre
Schiitzen das Lager in die Zange nehmen. AGY PT E N. AL- KHAR ”AH
Wihrend sich die eine Truppe um die Fahrzeu-
ge kiimmert, kann die andere Gruppe direkt AUFTRAG
die feindlichen Kasernen und danach den Bau- ~ Wie 24, aber andere Karte.
hof angreifen.

Der Rest ist dann nur noch ein Kinderspiel. STRATEGIE
Im groflen und ganzen unterscheidet sich die-
se Mission nicht von der ersten Alternative,
aufler daf} man im Nordosten abgesetzt wird.
Die GDI-Basis liegt wieder im Westen. Anson-
sten verfahren Sie wie oben beschrieben.




MISSION 3A:
SUDAN, KAFIA-KINGI

AUFTRAG
Befreien Sie die Gefangenen aus dem Gefing-
nis der GDI.

STRATEGIE

{Um dieses Szenario gewinnen zu kénnen, miis-
isen Sie das Gefiangnis durch einen Invasor ein-

nehmen.

|Zu Beginn sollten Sie mit Thren Einheiten erst
leinmal Thre Basis beschiitzen, die Sie gleich in
/der Niihe des Startpunktes bauen kénnen. Ist
idie Basis dann gesichert, produzieren Sie
{Schiitzen und Rak-Zeros, schicken sie nach
Norden und positionieren sie ostlich der GDI-
Basis. Von dort aus kénnen Sie kleine Einsatz-

{teams von vier bis fiinf Einheiten von der Seite

iher in die Basis schicken, um die GDI-Truppen

zu beschiftigen. Sehr schnell sollte es Thnen
moglich sein, einen Invasor in die Basis zu
schleusen (nicht durch das Haupttor, sondern
von Osten!), um die GDI-Kasernen einzuneh-
men. Sind die Kasernen erst einmal gefallen,
sollten Sie Grenadiere produzieren, um die
Wachtiirme am Haupttor und den Bauhof aus-
zuschalten, sowie Invasoren, um die Raffinerie
und das Gefingnis einzunehmen. Das Gefing-|
nis liegt im Westen der Basis, durch Sandsiicke
vom Rest der Basis abgetrennt. Achten Sie bei
dieser Mission stindig darauf, dal Sie genug|
Nachschub an Tiberium bekommen. Sie sollten
versuchen, den gegnerischen Sammler zu ver-

nichten, aber riskieren Sie nicht zu viele Ein-

heiten, ein paar Rak-Zeros sollten reichen.




MISSION 38:
SUDAN, AL-UBAYYID

AUFTRAB
Wie 3A, aber andere Karte.

STRATEGIE

Bei der zweiten Variante dieser Mission gilt es
nicht, den Gegner zu iiberrennen, sondern sich
moglichst unerkannt zum Ziel zu schleichen.
Schliissel fiir dieses Szenario ist, daf§ Sie die
Fahrzeuge in der GDI-Basis mit Ihren Buggies
und NOD-Mots herauslocken und zerstéren
konnen. Sollte Thnen das mit Ihren Fahrzeugen
nicht gelingen, miissen Sie eine ziemlich grofie
Truppe von Infanteristen (ca. 20) investieren,
um dieses Ziel doch noch zu erreichen, da im
Lager eine grofle Anzahl an GDI-Truppen
steht.

Haben Sie die Wiistenjager vernichtet, schicken
Sie eine Einheit, bestehend aus vier oder fiinf
Schiitzen und einem oder zwei Invasoren, ganz
im Siiden der Karte so weit wie méglich nach
Westen. Gruppieren Sie die Einheiten nach
Waffengattung, so dafl Sie Ihre Invasoren
immer maoglichst schnell aus dem Gefahrenbe-
reich ziehen kénnen. Ihre Schiitzen sollten in
der Lage sein, sich um alle GDI-Einheiten zu

kiimmern, die sich dort herumtreiben.

Am Dorf angekommen, wenden Sie sich nach
Norden, bis Sie an die Bergkette vor der GDI-

Basis stoflen. Halten Sie sich méglichst weit
westlich, um nicht aus Versehen in den Feuer-
bereich des Wachturms zu geraten. Von dort
aus schicken Sie nun einen einzelnen Invasor
durch das Haupttor in die GDI-Basis (Ach-
tung, ganz links halten!). Einmal durch den
Eingang hindurch, miissen Sie sich immer ganz
nahe an den Sandsackmauern halten, damit
die Truppen im Lager Sie nicht bemerken.
Selbst wenn Sie doch von einem einzelnen
GDIler angegriffen werden, bewegen Sie sich
nicht von den Sandsicken weg, sonst haben Sie

keine Chance.

Nach dem Durchbruch im Sandsackwall soll-
ten Sie leicht zum Gefiingnis vordringen kon-

nen, um den Einsatz so erfolgreich zu beenden.




MISSION 4A:
%ISEHAD. OUM HADJER

AUFTRAG

|

|Eliminieren Sie das Dorf mit den GDI-Sympa-
!thisanten, und verhindern Sie die GDI-Ret-

{tungsaktion.
|

'STRATEGIE

EBei dieser Mission geht es wieder einmal um
Geschwindigkeit. Gruppieren Sie gleich zu
Beginn Ihre Einheiten nach den Waff'engattun-
gen, und bewegen Sie sie massiert nach Siiden.
Achten Sie darauf, daf} Thre Fahrzeuge Ihrer
Infanterie nicht davonfahren. Auf dem Weg aus
dem Talkessel werden Sie im Siiden auf mehre-
re GDI-Einheiten stoflen (Grenadiere, Schiit-
zen und Wiistenjiger). Diese Einheiten miis-
sen Sie moglichst schnell ausschalten, damit
Sie ohne gréfleren Aufenthalt weiter nach

Siiden ziehen kénnen.

Waren Sie bei der Zuriickschlagung des GDI-|
Angriffs erfolgreich, sollte Thnen am Ausgang
des Canyons ein BMT entgegenkommen, deri
versucht vom Dorf im Westen zur Basis imi
Nordosten zu gelangen. Diesen BMT miissen
Sie unbedingt ausschalten, um sich gr(’iBere?
Anstrengungen zu ersparen. Sollten Sie ihn
nicht erwischen, kinnen Sie ihn sich spiter|

immer noch holen.

Zuerst miissen Sie sich aber dem Dorf Oum;
Hadjer im Westen der Karte zuwenden. Elimi-|

|
nieren Sie mit Thren Fahrzeugen zuerst die

GDI-Prisens dort, und radieren Sie danach dasé




1
|
\
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}BMT mit einem Teil der Farmbots abfangen
§k6nnen, dann ist die Mission hiermit erfolg-
lreich beendet. Ist Thnen der Transporter aber
‘entkommen, miissen Sie sich jetzt mit Thren
%verbliebenen Einheiten auf den Weg zum &st-
lichsten Rand der Karte machen. Von dort
bewegen Sie sich nérdlich, bis Sie an die Sand-
%sackmauer der GDI-Basis gelangen. Dort

sehen Sie den BMT mitten in der Basis stehen.

(Offnen Sie jetzt mit einem NOD-Mot oder

\einem Rak-Zero eine Liicke im Sandsackwall,

jund bewegen Sie lhre Einheiten in das feind-
;liche Lager. Halten Sie sich moglichst weit
Erechts, um nicht in das Feuer der Wachtiirme
%zu laufen. Von dort aus kénnen Sie sich jetzt
|dem BMT zuwenden und die Sache ein fiir alle
Mal beenden.

MISSION 4B: TSCRAD, MAD

AUFTRAG

Beschiitzen Sie ein Dorf mit NOD-Sympathi-
santen vor einem GDI-Angriff, und eliminie-
ren Sie danach das Dorf, das den GDI-Soldaten
Unterschlupf gewihrt hat.

STRATEGIE
Bei diesem Szenario ist Schnelligkeit wieder
Trumpf, aber hier geht es zusitzlich darum,

moglichst wenige der eigenen Einheiten bei der

Dorf mit den Farmbots aus. Haben Sie den

denn sonst ist ein Angriff auf das GDI-Dorf

fast nicht mehr moglich.

Schicken Sie zu Beginn Ihre Fahrzeuge vom
Startpunkt nach Siiden iiber die Furt, und
schaffen Sie auf der vom Fluf eingefafiten
Halbinsel die GDI-Einheiten aus dem Weg (las-
sen Sie die Buggies vorneweg fahren, sie haben
eine stirkere Panzerung als die NOD-Mots).

Von dort aus geht es weiter nach Siiden, iiber

die zweite Furt und von dort aus nach Siid-
osten zum NOD-Dorf. Sollte Thnen hier der
M1Al-Panzer der GDI iiber den Weg fahren,

Verteidigung des NOD-Dorfes zu verlieren,|

TR
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gilt es, ihn moglichst schnell zu beseitigen,
\damit er sich nicht auf das Dorf stiirzen kann.
Am Dorf angekommen sollten Sie Thre Infante-
rie bereithalten, um den Angriff der GDI-
(Truppen abwehren zu kénnen. Achten Sie dar-
auf, daf3 Thren Fahrzeugen nichts passiert, da

Sie sie spiter noch gut gebrauchen konnen.

Ist die GDI-Infanterie erst einmal beseitigt, ist
das Dorf fiirs erste gesichert. Binnen kurzer
Zeit wird jedoch ein GDI-BMT ins Dorf vor-
dringen, der unbedingt ausgeschaltet werden
muf. Sobald der BMT zerstort ist, quellen vier
Grenadiere aus den Triimmern hervor. Diese
miissen so schnell wie méglich durch Buggies

vernichtet werden.

Jetzt haben Sie endlich die Méglichkeit, sich
um das Dorf im Nordwesten der Karte zu kiim-
mern. Schicken Sie Thre Fahrzeuge und die
Infanterie néordlich um die Bergkette herum
und ins GDI-Dorf hinein. Die letzten Fahrzeu-
ge und GDI-Infanteristen im Dorf werden ein
hartes Gefecht liefern, aber wenn Sie die Ein-
heiten klug einsetzen, werden Sie auci-: dieses
Problem l6sen. Zum Schluf} gilt es noch, die
letzten Farmbots und das Dorf zu zerstoren,

um das Szenario abzuschliefien.

MISSION 5: MAURETANIEN

AUFTRAG

Bauen Sie eine Basis, verteidigen Sie sie gegen
Luftangriffe, und beenden Sie die GDI-Priisens

in diesem Gebiet.

STRATEGIE

Errichten Sie Thre Basis unterhalb der Bergket-
te, nordlich Ihres Startpunktes, dort bietet das
Terrain geniigend Schutz gegen GDI-Angriffe.
Schiitzen Sie Ihre Basis mit ausreichend Infan-
terie und (spiter) Flugabwehrraketen, und_
schicken Sie Thre Fahrzeuge aus, um wichtige
Positionen freizukdmpfen. In dieser Mission|
haben Sie es am einfachsten, wenn Sie schnell|
handeln und dem Gegner nicht erst die Zeit

geben, Unmengen an Einheiten zu bauen.

Schicken Sie IThre NOD-Mots und Ihre Buggies
nach Norden, und beseitigen Sie damit die zwei

Wiistenjiger, die in dem kleinen Paf oberhalb
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[Threr Basis lauern. Achten Sie darauf, daf§ Sie
|das Gebiet Richtung Westen nicht zu weit auf-
;kléiren, um die GDI nicht zu friih auf sich auf-
'merksam zu machen. Es sollte geniigen, wenn
Sie ein NOD-Mot soweit nach Westen schicken,
gdaB Sie das Tiberiumfeld bei Threr Basis fin-
den. Der Angriff auf die Basis sollte gleichzei-
!tig von zwei Seiten erfolgen, da sie von den
EFIanken her sehr verletzlich ist. Schicken Sie
lzwei Einsatzteams, bestehend aus den Thnen
wverbliebenen Fahrzeugen und einem kleinen
ESchutzschild an Rak-Zeros und/oder Flam-
:menwerfern los, um die Schliisselgebiude der

IGD[-Basis zu vernichten.

:Ein Team schicken Sie ganz nach Westen und
dann nach Norden, bis sie den Fluf} erreichen.
jVorsicht, in diesem Gebiet treibt sich ein
;MlAl-Panzer der GDI herum. Ihm sollten Sie
:mbglichst aus dem Weg gehen, sonst ist Ihre
fkleine Einheit verloren. Uberqueren Sie
schlielich die Briicke, und brechen Sie den
igeringen Widerstand der dort versammelten
|GDI-Einheiten. Wenn Sie um den See herum-
iziehen, werden Sie sehr bald an den westlich-
sten Rand des Lagers gelangen, der durch eine
;Sandsackbarriere geschiitzt ist, Dies hindert
jedoch Thre NOD-Mots und Ihren Panzer nicht
idaran, den unvorsichtigerweise am Rand pla-
zierten Bauhof unter Beschuf§ zu nehmen und
izu vernichten.

\

i}ihnlich sollten Sie mit dem zweiten Team ver-

{
fahren. Schicken Sie es von Threr Basis aus nach

Norden und dann iiber die kleine Landbri.ickeg

zum Ostteil des Lagers. Auf der Landbriicke
werden Sie in ein paar Grenadiere laufen, diei
Sie aber mit einigen Schiitzen oder Flammen-%
werfern stoppen konnen. Achtung, auf dieser
Landbriicke miissen Sie gelegentlich mit Luft-
angriffen rechnen, ziehen Sie Ihre Verbliebenen?
Einheiten dann so schnell wie méglich zumi
Lager weiter. Vom ostlichen Rand des Lagers,;
der ebenfalls durch Sandsicke geschiitzt ist,
kénnen Thre NOD-Mots und Rak-Zeros dann
das zweite Schliisselgebiude, die Waffenfabrik,
dem Erdboden gleichmachen.

Die Angriffe auf die beiden Strukturen sollteni
tibrigens unbedingt gleichzeitig erfolgen! Sindif
diese beiden Gebiude erst zerstort, kénnen Sie|
mit Thren Panzern relativ leicht die feindlichen

Linien durchbrechen und dem GDI-Spuk ein|

Ende machen.

| e | | aymag |
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MISSION BA:
ELFENBEINKUSTE, ABIDJAN

AUFTRAG

Bergen Sie den Nuklearsprengkopf aus der
'GDI-Basis, und bringen Sie ihn zum Abhol-
‘punkt.

STRATESIE

Bei dieser Mission miissen Sie zum ersten Mal
'mit zwei getrennten Teams arbeiten, bei denen
das Uberleben einzelner Truppenteile extrem

‘wichtig ist.

Das kleinere Team, das zur rechten der Berg-
lkette startet, ist die einzige Moglichkeit, diese
;Mission zu gewinnen. Nennen wir es Team 1.
Das Team zur linken der Bergkette (Team 2)
muf} entscheidende Unterstiitzungsarbeit lei-
'sten, damit Team 1 nicht von den starken GDI-

Kriften siidlich von ihm aufgerieben wird.

Siidlich von Team 1 befinden sich einige Gre-
nadiere und ein M1Al-Panzer in Lauerstel-
lung, die nur darauf warten, daf Sie Ihre Min-

ner unvorsichtig nach Siiden ziehen.

Diesen Hinterhalt sollten Sie mit Hilfe von
Team 2 aus dem Weg schaffen. Die Panzer und
die Rak-Zeros von Team 2 haben namlich auch
die Moglichkeit, Einheiten jenseits der Berg-
kette mit ihren Waffen zu erreichen. Sind diese
Einheiten erst beseitigt, hat Team 1 weitgehend
freie Bahn zum GDI-Lager im Osten. Auf dem
Weg dahin sollten Sie sich méglichst weit im
Norden halten, um den im Siiden wartenden

M1A1-Panzer zu umgehen.

Nach kurzer Zeit werden Sie im Osten das|
GDI-Lager entdecken. Kurz darauf wird Sie ein|
Waiistenjager von Nordosten angreifen. Achten|
Sie darauf, dafl Thr NOD-Mot nicht beschidigt|

wird. Sie werden es noch brauchen.

ol s
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Ist der Wiistenjiger mit gemeinsamen
Anstrengungen endlich beseitigt, kénnen sich
die Rak-Zeros und der Panzer dem Bauhof in
|der rechten Ecke des Lagers zuwenden. Dies
{Awird nicht nur die Aufmerksamkeit des M1A1-
[Panzers im Siiden wecken, sondern auch die

der Einheiten im Lager.

Jetzt ist die Zeit fiir einen schnellen Vorstof}
lmit Threm NOD-Mot gekommen. Fahren Sie
zur duflersten rechten Ecke des Lagers, und
sprengen Sie ein Loch in die Sandsack-Barrie-
re. Fahren Sie von dort sofort direkt nach
Siiden. Schnell werden Sie eine von Maschen-
draht eingeziunte Kiste entdecken. Das ist der
Sprengkopf. Sprengen Sie mit Ihren Raketen
ein Loch in den Zaun, und fahren Sie zu der

Kiste. Sobald Sie sie aufgemommen haben (ein

Blauer Energieball leuchtet auf) fahren Sie auf
1dem schnellsten Weg weiter nach Siiden. Dort
iﬁnden Sie einen unbewachten Ausgang aus
%dem Lager. Folgen Sie dem Weg weiter siidlich,
iund Sie werden schnell das gelbe Rauchsignal
ésehen, das den Abholpunkt kennzeichnet. Fah-
gren Sie mit Threm Bike dort hin, und warten Sie

auf den Helikopter, das war alles.

MISSIONGB:

BENIN, PORTO-NUOVO

AUFTRAG
Wie 6A, aber andere Karte.

STRATEGIE

Bei dieser Variante des Auftrages geht es nicht?
ganz so schnell wie bei der vorherigen. Hieré
miissen Sie mit Thren Einheiten erst einmal
etwas Vorarbeit leisten, bevor Thr NOD-Mot

i
|
Thnen wieder den Tag rettet. |

Vom Startpunkt aus bewegen Sie sich siidlich,
bis Sie auf eine Abzweigung des Weges nach
Osten stoflen. Auf dem Weg dahin werden Sie

auf einigen Widerstand stoflen, der aber nicht

zu problematisch werden diirfte.

In dem nach Osten fithrenden Canyon werden
Sie auf einen weiteren Hinterhalt der GDI
stoflen. Achten Sie darauf, daf} Sie die M1A1-
Panzer nicht zu viele Einheiten kosten, Thre

leichten Panzer und die Rak-Zeros sollten hier
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!gute Dienste leisten. Haben Sie den Canyon
verlassen, wenden Sie sich nach Norden. Sie
treffen dann auf eine Briicke, die von einem
MI1Al-Panzer bewacht wird. Diesen miissen
Sie unbedingt ausschalten. Danach kénnen Sie
Thre Einheiten auf das Plateau unterhalb der
GDI-Basis schicken. Von dort haben Ihre Rak-

;Zeros und Thr leichter Panzer ein gutes Schuf3-

ifeld auf die Basis. Nehmen Sie zuerst den unte-
iren Wachturm unter Feuer, bis er zerstort ist.
Danach wenden Sie sich den Sandsicken hinter
!dem Turm zu, um einen bequemen Eingang ins
;Lager zu schaffen, der aulerhalb der Reichwei-
|te des oberen Turmes liegt. Als letztes sprengen
iSie noch ein Loch in den siidlichen Teil des
%Maschendrahtgeheges um die Kiste, damit spi-
iter alles schnell gehen kann.

|

Jetzt ist die Zeit fiir einen Angriff auf das Lager
l

‘gekommen. Sammeln Sie Thre Truppen, und

bewegen Sie sich zur etwas weiter nordlich lie-

genden Briicke, die zum Lager fithrt. Dort wer-%
den Sie auf einen Wiistenjiger stoflen, der|
nicht allzu viel Arger bereiten diirfte. Beschiit-
zen Sie aber auf alle Fille Ihr NOD-Mot!
Danach ziehen Sie alle Fahrzeuge bis auf das
Bike zum oberen Wachturm. Die Infanterie

sollten Sie hinter den Fahrzeugen halten, um

sie nicht im Feuer des Turmes zu verlieren. {

J
Die so geschaffene Ablenkung kénnen Sie mit,
Ihrem NOD-Mot nutzen, um ins Lager zu stiir-
men (Achtung, mdglichst weit siidlich hal-
ten!!!), sich die Kiste zu schnappen und durch
den ostlichen Ausgang wieder aus dem Lager
zu verschwinden. Beim Weg aus dem Lager
werden Sie einiges an Gesellschaft bekommen,
und die Wachtiirme am Ausgang werden Sie
auch ganz schon beharken, aber wenn Ihr Bike
vorher nicht zu sehr beschidigt war, diirfte
nichts passieren. Den gegnerischen Einheiten
konnen Sie mit Threm schnellen Bike einfach
davon fahren. Nachdem Sie aus dem Lager her-
aus sind, geht es nur noch nach Siiden, bis Sie

den Abholpunkt erreichen, wo auch diese Mis-

sion beendet wire.




MISSION 6C: NIGERIA, ABUJA

AUFTRAG
Wie 6A, aber andere Karte.

STRATEGIE

Diese Mission hat wieder den gleichen Auftrag
wie die beiden anderen Varianten, und auch
hhier ist die Losung nach demselben Schema

gestrickt.

Beseitigen Sie zuerst den Widerstand in der
Nihe Thres Startpunktes, gehen Sie dann in
diesem Fall direkt nach Norden, bis Sie den
kleinen Durchbruch in der Bergkette errei-
chen. Wenn Sie rechts und links davon je einen
Flammenwerfer stationieren, ist dieser Durch-
\gang gut gegen feindliche Truppen geschiitzt.
Locken Sie dann mit Ihren schnellen Einheiten
ldie versprengten GDI-Truppen zu lhren Flam-
'menwerfern, und ziehen Sie dann von hier aus

;nach Norden iiber die Briicke.

Nach der Briicke wenden Sie sich nach Westen,
bis Sie das Lager sehen. Jetzt starten Sie mit
Thren Einheiten einen Ablenkungsangriff auf
den unteren der beiden Wachtiirme und locken|
somit die GDI-Truppen aus dem Lager. Nun
gilt es wieder, mit dem NOD-Mot méglichst
schnell ins Lager zu schliipfen, den Maschen-|
drahtzaun zu sprengen, die Kiste zu holen und
wieder aus dem Lager zu verschwinden. Da die|
GDI-Kaserne direkt in der Nihe der Kistel
steht, ist der Trick dieses Mal etwas gefihrli-|
cher, aber dafiir haben Sie am siidlichen Aus-|
gang aus dem Camp auch keine Wachtiirme zu

erwarten.

Nachdem Sie aus dem Lager draufien sind, gehtI
es zuerst nach Siidosten, am Dorf vorbei, um?
die M1A1-Panzer auf der westlichen Seite des|
Ausgangs zu vermeiden. Danach geht es dann|
weiter nach Siidwesten, bis Sie den Abholpunkt]|

sehen.
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gehen, aber schicken Sie sie nur einzeln dort

hinein, denn sonst sind die Verluste zu grofi.

‘M* S S EO“ 7A: Westlich des Dorfes finden Sie ein herrenloses|
! GDI-Kraftwerk und ein Krankenhaus. Beset-|
|KAME R U N. KU U LA'MO l” 0 U zen Sie das Kraftwerk durch einen Threr Inva-;
. soren. Jetzt sollte in der nordéstlichen Ecke der|

|
EAUFTRAG Karte eine beschidigte NOD-Basis sichtbarf
éEliminieren Sie das Dorf und die Farmbots in :

édiesem Gebiet, und sichern Sie deren Tiberi-
éumfelder fir die Bruderschaft von NOD.
;Gleichzeitig kann es nicht schaden, wenn Sie
;die ortliche GDI-Basis ausheben.

STRATEBIE :

EVom Startpunkt aus geht es zuerst nach Siiden,
?um die Bergkette herum, danach nach Westen
%zwischen den Bergen hindurch. Dort werden
Sie auf ersten Widerstand stoflen, den Sie aber
mit Thren Rak-Zeros und Panzern beseitigen
kénnen. Achten Sie darauf, daf} Thren Invaso-
ren nichts geschieht. Am Ausgang dieser
%Schlucht liegt ein Dorf, das Ihr Primirziel ist.

Die verstreuten GDI-Grenadiere kénnen Sie

am besten mit Thren Flammenwerfern an-
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fReparieren Sie sie sofort, bevor ein GDI-Luft-
langriff sie zerstéoren kann. Bauen Sie eine
;»Hand von NOD«, und produzieren Sie eine
[Schutztruppe fiir die Basis, die die nun heran-
stirmenden GDI-Einheiten abwehren kann.
(Eine Abschottung der Basis nach unten und
Westen durch eine Sandsackbarriere kann eine
1‘weitere Moglichkeit sein!) Sobald Sie geniigend
Tiberium geerntet haben, gilt es, bei dem Kraft-
werk neben der GDI-Basis eine zweite »Hand
von NOD« zu bauen. Mit dieser zweiten »Hand«
konnen Sie Einheiten produzieren, die das
Dorf ausradieren. Damit wire die Aufgabe
\gelost, aber fiir Perfektionisten sollte es jetzt

inoch heiflen: »Weg mit den GDIlern!«.

MISSION 78: GABUN, BERTOUA

AUFTRAG
Wie bei 7A, aber andere Karte.

|
|

iS'IMSAIE{S!E

Gleicher Auftrag, anderes Land, dhnliche Stra-
tegie, so konnte man diese Mission beschrei-
ben. Allerdings hat diese Mission eine hochst
interessante Eigentiimlichkeit, auf die ich spa-

ter noch zu sprechen komme.

Sie starten im duflersten Nordwesten der Kar-
te. Was auch gleich ein guter Punkt fiir Thre

Basis ist, die Sie errichten miissen. Sparen Sie

werden, die fiir den Sieg entscheidend ist.

tibrigens nicht mit den Flugabwehrraketen,

denn, die GDI setzt Flugzeuge ein. (Ersatzweise|
kénnen Sie natiirlich auch einige Rak-Zeros

verwenden, die sind universeller einsetzbar.)

Im Siiden dieser Halbinsel finden Sie eine Furt

und eine Briicke, die die einzigen Zuginge zu

Threr Basis darstellen. Deshalb sollten beide§




gut bewacht werden. Nun zum eigentlichen
Problem dieser Mission: Um zu dem Dorf zu
gelangen, dessen Robotbevélkerung Sie ausls-
schen sollen, miissen Sie die komplette GDI-
Basis durchqueren, was die Besitzer dieser
Basis logischerweise nur hochst ungern zulas-
sen. Hier kommen wir auch schon zum heite-
ren Teil dieser Mission, denn es ist uns mehr-
mals passiert, dal uns die GDI freundlicher-
weise die Arbeit abgenommen hat und die
Blech-Bevélkerung des Dorfes selbst dezimiert

hat (eigentlich eine nette Geste der Jungs).

Sollte Thnen die GDI aber diesen Gefallen nicht
tun, dann bauen Sie einfach eine kleine Gruppe
von Buggies und schicken sie zur Furt, die
direkt zum westlichen Eingang des Lagers
fiihrt. Jetzt schicken Sie den ersten Buggy zur
Aufklirung ins Lager. Auf der Briicke nach
Norden diirfte eine Wache stehen, die er
weglocken oder zerstéren mufi. Schafft es der
erste Buggy nicht iiber die Briicke, dann sollte
der zweite es schliefflich relativ problemlos
schaffen. Kaum sind Sie iiber der Briicke, wer-
den die GDI-Einheiten aus dem Lager s‘chon
hinter Thnen her sein. Deshalb brauchen Sie
jetzt die Hilfe der letzten Buggies, die fiir etwas

Verwirrung im GDI-Lager sorgen sollen.

Mit dem einzelnen Buggy im Dorf diirfte es
nicht zu schwierig werden, die Farmbots zu
zerstoren. Achten Sie nur darauf, dal Sie Ihr

Fahrzeug immer in Bewegung halten.

MISSION 7C: ZENTRALAFREK.
REP., BENGASSOU

AUFTRAG

Schleichen Sie sich in die GDI-Basis und steh-
len Sie den neuen Angriffshubschrauber Orca.
Zerstoren Sie damit als Propagandaaktion das

Dorf nordlich des Flusses.

STRATEGIE
Dieser Auftrag klingt leichter als er ist (eigent-
lich klingt er auch nicht einfach ...), aber mit

etwas Geschick ist er doch zu schaffen.

Thre Einheit ist in zwei Gruppen unterteilt, die
linke Gruppe ist relativ nutzlos, Sie kénnen sie
jedoch nach Westen und dann nach Siiden

schicken, um fiir etwas Ablenkung zu sorgen.

Die rechte Truppe ist der eigentliche Schliissel
zu dieser Mission. Schicken Sie zuerst Ihre
Rak-Zeros und IThre Schiitzen am Fluf} nach

Siiden und das Plateau entlang, bis sie auf GDI-
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:Truppen treffen, die die Schiitzen beseitigen
sollten. Danach werden Sie auf einen M1A1-
Panzer stoflen, der den Rak-Zeros schnell zum
(Opfer fallen diirfte. Wenn Sie danach noch wei-
ter nach Siiden gehen, werden Sie einige GDI-
\Gebiude entdecken. Eines davon ist der Bau-

|hof. Zerstéren Sie ihn so schnell wie méoglich.

%Danach geht es zuriick zum Rest der Einheit.
StoBen Sie mit der gesamten Einheit (Flam-
|menwerfer voraus, Invasoren weit hinterher)
den Canyon 6stlich des Plateaus hinunter. Auf
|diesem Weg werden Sie auf starken Widerstand

'stof8en, der aber iiberwindbar ist.

;'Am Ende des Canyons entdecken Sie den Ein-
‘gang zur Basis, der von zwei Wachtiirmen
‘beschi'ltzt wird. Wenden Sie sich mit Ihrem
iPanzer und den Rak-Zeros zuerst dem linken
und dann dem rechten Turm zu. Ist der erste
jLgefallen, schieflen Sie ein Loch in die Sand-

sicke dahinter. Durch dieses Loch schicken Sie

den ersten Invasor und nehmen die Kaserne
lein. Der zweite Invasor sollte das danebenlie-
1 gende Kraftwerk besetzen.

|

Nachdem der zweite Turm beseitigt wurde,
konnen Sie sich um die restlichen Fahrzeuge
im Lager kiimmern, wihrend die beiden ver-
bliebenen Invasoren die Waffenfabrik und den
Orca einnehmen. Sollten Sie einen oder mehre-
re Invasoren verloren haben, dann kénnen Sie

sie ja in den Kasernen nachbauen.

Mit dem »entliehenen« Orca kénnen Sie sich
jetzt der »Offentlichkeitsarbeit« zuwenden.
Schicken Sie ihn nach Norden iiber den Fluf§
(Vorsicht, ein Patrouillen-Boot kreuzt auf die-
sem FluBl!) zum Dorf, das durch ein gelbes
Rauchsignal gekennzeichnet ist. Bei einem
Gebiude stehen GDI-Soldaten. Sie sollten sich
sofort um den Rak-Zero kiimmern, da er.

Thnen als einziger gefihrlich werden kann.

Danach geht es nur noch darum, das Dorf
maoglichst schnell dem Erdboden gleichzu-t
machen, was etwa 8 bis 10 Fliige vom Lande-|
platz zum Dorf und zuriick bedeutet. Lassen|
Sie sich also nicht von dem Patrouillen-Booﬂ

erwischen.

|




MISSION BA: ZAIRE, KINSHASA

AUFTRAS

Besetzen Sie eine verlassene GDI-Basis, und
lschlagen Sie die GDI dann mit ihren eigenen
;Waffen.

|
STRATEGIE

%]etzt kénnen Sie endlich einmal zeigen, daf3 Sie
%auch mit dem GDI-Material in der Lage sind,
iSchlachten zu gewinnen. Aber vor dem Sieg

'steht meistens noch harte Arbeit, so auch in
diesem Fall,

Sie starten mit einer kleinen Truppe von Solda-
ten auf einer vom Rest der Karte abgeschnitte-
nen Halbinsel. Ihr erstes Ziel ist eine beschi-
digte NOD-Basis, die Sie vor den angreifenden

GDI-Einheiten schiitzen miissen.

Bewegen Sie sich vorsichtig Richtung Osten.
Sie werden auf mehrere Hinterhalte durch
GDIler stoflen. Achten Sie darauf, daf§ Sie nur
wenige oder gar keine Truppen verlieren. An
der Basis angekommen, sollten Sie zuerst drin-|
gend abspeichern. Danach verkaufen Sie Ihren|
Bauhof. In 50% der Fille erhalten Sie neben
drei oder vier Schiitzen noch ein oder zwei
Zivilisten. Aber in den iibrigen Versuchen
erhalten Sie einen waschechten Invasor, den Sie
extrem gut gebrauchen kénnen (im Gegensatz
zu den Zivilisten, die weder als Aufkldrer noch!
als Kanonenfutter taugen). Das so gesparte
Geld kénnen Sie in die Reparatur der restli-

chen Basis stecken.

4
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Inzwischen miifite auch schon ein Transport-
hubschrauber angekommen sein, mit dem Sie
\die frischesten Schiitzen und den Invasor iiber
/den Fluf} zu der verlassenen GDI-Basis schaf-
fen kénnen. Warten Sie jedoch am westlichsten
[Ende der Halbinsel so lange, bis der GDI-
Sammler zuriick zur Raffinerie fihrt. Nach-
dem Sie im Lager gelandet sind, sollte der Inva-
sor sofort die Raffinerie iibernehmen, solange
|der Sammler noch entlddt. Mit dem so erbeute-
{ten Sammler haben Sie die nétigen Finanzen,
jum weitere Invasoren und Schutztruppen fiir
\die neue Basis zu bauen. Ubernehmen Sie aller-
Idings so bald wie moglich die Kaserne, damit
Sie nicht alles per Helikopter herschaffen miis-

Sen.

[Ist die Basis erst eingenommen, werden Sie
\ganz schon zu tun bekommen, denn die GDI
mag es nicht, wenn man ihr etwas wegnimmt.
Deshalb bekommen Sie erst einmal alles entge-
gengeworfen, was die GDI zu bieten hat. Es ist
zu empfehlen, relativ schnell ein oder zwei
|Wachtiirme zu bauen, und auch die Waffenfa-

brik sollte man sich baldméglichst gonnen.

Ist der erste Angriff erst zuriickgeschlagen,
kann man langsam in die Offensive iibergehen.
'Schicken Sie dreist und frech, wie Sie sind, ein-
fach einen BMT ins feindliche Lager, bis er von
\den dort stationierten Orcas entdeckt und ver-
folgt wird. Locken Sie diese jetzt vom Lager

‘weg, zu einer Position, wo Sie vorher sechs bis

iacht Rak-Zeros postiert haben. Die diirften mit

diesen storenden Hornissen kurzen Prozel’Si
machen. Sind die Orcas erst vernichtet, ist der
Weg frei fiir die grofle Schluoffensive, die aus
so vielen M1Al-Panzern bestehen sollte, wiel
Sie sich leisten kénnen und wollen, der Rest ist|

dann nur noch Formsache.

MISSION 88: ZAIRE, LUDJA

AUFTRAG
Wie bei 8B, aber andere Karte.

STRATEGIE ‘
Bei der zweiten Mission dieser Gruppe liuft die|
Losung fast identisch ab. Retten Sie zuerst Ihre|
NOD-Basis, verkaufen Sie dann den Bauhof,;.
und schicken Sie ein Team mit Invasoren und|
Schiitzen zur GDI-Basis, um diese einzuneh-|

men.

Zur Ubernahme der Basis gibt es ﬁbrigens?
einen kleinen Trick: Landen Sie mit dem Heli-
kopter einen einzelnen Rak-Zero oberhalb der
GDI-Gebidude zwischen Flu und Sandséiken,?
es gibt dort genau zwei Felder, auf denen das
moglich ist. Schicken Sie den Hubschrauber:
zuriick, und lassen Sie den Rak-Zero die Sand-|
sicke oberhalb der Gebiude wegschiefBen.
Damit schafft er genug Platz, dafl der Helikopu:
ter wieder landen kann und zwei Invasoren?
aussteigen konnen, die gleich die angrenzen-i
den Gebiude iibernehmen. Damit erobern Sie

|
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die halbe Basis, ohne einmal beschossen zu

werden. Nach der Ubernahme und dem Aus-
bau der Basis miissen Sie zuerst wieder den
Angriff der GDI-Truppen zuriickschlagen und
dann zur Gegenoffensive blasen. Es empfiehlt
sich iibrigens, so frith wie méglich den GDI-
Sammler zu vernichten und dies immer wieder
zu tun, solange er gebaut wird. Damit verhin-
dern Sie, daf} die GDI zu viele Einheiten baut.
Die NOD-Offensive sollte wieder aus mog-
lichst vielen M1A1-Panzern bestehen und sich
am besten von Norden her dem Lager nihern,
da im Siiden auf dem Fluff zwei Patrouillen-
Boote unterwegs sind, die Ihre Gruppe bése
zurichten kénnen, bevor sie iiberhaupt zur

Basis gelangt.

 MISSION 8: KGYPTEN, LUXOR

AUFTRAG

Finden und vernichten Sie alle GDI-Einheiteni

und -Basen in diesem Gebiet.

STRATEGIE

Diese Mission ist eine echte Herausforderung

an [hre Koordinationsgabe, da Sie zunichst an
drei verschiedenen Stellen auf der Karte Liber:
Einheiten verfiigen. Bewegen Sie zuerst nur den!
einzelnen Commando. Sie werden diese Einheit;
binnen kiirzester Zeit lieben lernen, also passeni
Sie gut auf sie auf. Die groflen Stirken des Com-|
mandos sind sein grofler Sichtradius und die;
fast ebenso grofle Reichweite seiner Waffe, mit
der er einen Infanteristen mit nur einem Schuﬁg
ausschaltet. Schicken Sie den Commando nach?
Stiden und dann, um den See herum, nach!
Westen. Gehen Sie nicht zu nahe an den FluB!
heran, da dort ein Patrouillen-Boot sein Unwe-
sen treibt. Vernichten Sie auf dem Weg dorthin

alle GDI-Einheiten in Sichtweite.

Schon sehr bald entdecken Sie die GDI-Basis
und den danebenstehenden NOD-Bauhof.
Reparieren Sie diesen sofort, da er kurz vor
dem Zusammenbruch steht. Fassen Sie die
kleine GDI-Basis noch nicht an, sondern bau-
en Sie erst einmal ein Kraftwerk und eine Raf-
finerie. Den Commando schicken Sie nach
Nordosten, bis er an die Bergkette gelangt, und

dann an ihr entlang nach Osten, bis er den




Durchbruch erreicht (Achtung, GDI-Schiitzen
legen hier einen Hinterhalt!). Nach dem
Durchbruch schicken Sie den Commando wie-
der nach Westen, bis er sich der Briicke nihert.
Auf der anderen Seite dieser Briicke stehen
:Ihre Rak-Zeros, die Sie noch gut gebrauchen
konnen. Auf der Briicke warten einige GDI-
Grenadiere und ein Wiistenjéger. Greifen Sie
‘mit Commando und Rak-Zeros gleichzeitig an
:(Commando auf Grenadiere, Rak-Zeros auf
?Wﬁstenjiiger), dann haben Sie die grofiten

:Erfolgschancen.

Haben Sie Thr Rak-Zero-Team befreit, geht es
zuriick Richtung Basis. Von dort starten Sie
Laber weiter nach Norden zu dem Dorf, in dem
[Thre Invasoren warten. Dazwischen werden Sie
lauf einigen GDI-Widerstand stofen, den Sie
‘mit Threr kleinen Truppe gut bewiltigen kén-
nen. Lassen Sie die Rak-Zeros vorausgehen,
und geben Sie ihnen mit dem Commando
jDeckung. Sobald die Briicke gerdumt ist, soll-
ten Sie mit der gesamten Truppe zuriick zur
iBasis ziehen, wo Sie jetzt endlich die beiden
%GDI—Strukturen einnehmen kénnen.

|

i]etzt geht es daran, die Basis auszubauen und
\gegen GDI-Angriffe zu verteidigen. Wenn Sie
gﬁbrigens das Patrouillen-Boot zu sehr stort,
édann sprengen Sie einfach ein Loch in die
Betonmauer, und postieren Sie vier bis fiinf
éRak-Zeros am Ufer. Nach wenigen Runden ist
Edas Patrouillen-Boot erledigt, und Sie sparen

i’sich die dauernde Reparatur Ihrer Basis.

Danach sollten Sie eine Angriffstruppe zusam-i
menzustellen, die es mit der feindlichen Basis!
aufnehmen kann. Die Einsatzgruppe sollte
vorwiegend aus leichten Panzern und Flam-é
menwerfer-Panzern bestehen. Greifen Sie diel
Basis iibrigens besser nicht direkt von Westenj&
an. Der Weg am oberen Rand der Karte entlang}
ist der einfachere, obwohl dort noch einige1
GDI-Einheiten postiert sind. An der Basis
angekommen, sollten Sie sich um den obersten
Wachturm kiimmern und dann direkt durch?
die Mauer brechen, statt durch den Hauptein-f
gang zu spazieren. Jetzt konnen Sie sich um die/
Gebiude kiimmern (entweder zerstoren oder
durch Invasoren einnehmen lassen - wir emp-

fehlen ersteres ...).




MISSION 10A: ANGOLA, CAIUNGD

AUFTRAG

Zerstoren Sie den Droiden Chang, bevor er fiir

die GDI die Ionen-Kanone entwickeln kann.

STRATEGIE

Fiir diese Mission gibt es wieder einmal meh-
rere Losungswege, je nach Threm personlichen
‘Geschmack. Sie starten mit Ihrer Einheit im
Stidwesten der Karte. Von dort konnen Sie jetzt
entweder nach Norden oder nach Osten zie-
hen. Der Weg nach Osten um den ganzen See
herum mag der lingere sein, aber er verspricht
auch deutlich weniger Arger, als der kiirzere
Weg direkt nach Norden.

In jedem Fall wird der Commando, den Sie auf
dieser Mission dabei haben, Ihnen gute Dien-
ste leisten. Achten Sie nur darauf, daf3 er nicht
vernichtet wird, da das die Erfolgschancen fiir

die Mission deutlich mindert.

Ihr erstes Etappenziel ist die Halbinsel in der
Mitte des Sees, die Sie nur iiber die Landbriicke
im Norden erreichen kénnen. Wie herum Sie
nach Norden gelangen, ist, wie gesagt, Ihre Ent-

scheidung.

Einmal im Norden angekommen, geht es nun
darum, den Commando vorbei an der GDI-
Basis mit ihren Wachtiirmen quer iiber die
ganze Halbinsel zu schaffen, ohne daf ihm
etwas zustof3t. Sein Ziel ist der Wissenschaftler
Chang, der sich auf einer kleinen, ganz von
Wasser umgebenen Insel im Siiden der Karte|
befindet. Die einzige Briicke ist zerstort, und so|
bleibt dem Commando nur ein Fernschuf aus|

dem ostlich der Insel gelegenen Tiberiumfeld.



[i

'Um den Commando heil nach Siiden zu schaf-
fen, gibt es fiir Sie wieder zwei Moglichkeiten:
[Entweder Sie marschieren mit Thren schweren
Einheiten direkt durch die Nordmauer der
GDI-Basis und raumen sie so richtig auf, oder
Sie schicken Ihre Truppe ganz am rechten
Rand der Halbinsel entlang durch das Dorf
hindurch. Dafiir ist es allerdings nétig, einige
Gebidude aus dem Weg zu schaffen, aber das
diirfte Sie ja nicht weiter stéren. Am Rand des
Tiberiumfeldes angekommen, zahlt es sich
jetzt aus, wenn Ihr Commando noch weitge-
hend unbeschidigt ist, denn sonst iiberlebt er
den Gang durch das Tiberium nicht. Den Wis-
'senschaftler erkennen Sie iibrigens problemlos
an seinem weiflen Laborkittel, was ihn zu einer

guten Zielscheibe macht.

Sollte Thnen der Commando unterwegs abhan-
iden gekommen sein, dann ist noch immer
jnicht alles verloren, entweder Sie schicken
3einen Threr Artillerie-Panzer dorthin, wo der
‘Commando stehen sollte, oder Sie suchen sich

lein Transportmittel.

Als solches eignet sich hervorragend ein Trans-
iporthelikopter, den Sie finden, indem Sie mit
leiner schnellen Einheit am nérdlichen Rand
der Karte nach Westen und dann nach Siiden
iziehen. Sobald Sie sich ein Stiick siidlich des
[Dorfes befinden, wird der Helikopter angeflo-
\gen kommen. Mit ihm kénnen Sie dann eine
ikleine Gruppe Infanterie auf die Insel

ischicken, die die Arbeit dann erledigt.

AUFTRAS

Zerstoren Sie alle Mammut-Panzer in diesem!

Gebiet und die Fabrik, die sie produziert.

F-
STRATEGIE
In dieser Mission gilt es, Thre Truppenteile A
moglichst koordiniert einzusetzen, um diel (e
schwierige Aufgabe bewiltigen zu kénnen.

5.

Ostlich Ihres Startpunktes werden Sie auf zweijl
MIAl-Panzer stoflen, die Sie allerdings mit
Hilfe Ihrer Rak-Zeros und der mobilen Artille-

rie iiberwinden konnen. Nordlich davon sitzen,

einige GDI-Grenadiere, um die sich Thr Com-|
mando am besten selbst kiimmern sollte. \
Jetzt geht es nach Osten, iiber die Briicke und
dann wieder nach Westen bis zur zweitené
Briicke. Achten Sie darauf, daf Thre Einheiteni
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nicht zu weit auseinandergezogen werden, da
sie sich gegenseitig Deckung geben miissen.
Haben Sie die zweite Briicke freigekédmpft, geht
es nach Siidwesten zur nichsten Briicke. Auf
dem Weg dazwischen lauern wieder einmal ein
jpaar Grenadiere, und sobald Sie den Fluf} er-
reicht haben, werden Sie Bekanntschaft mit
dem ersten Mammut-Panzer machen, den Sie
mit der geballten Kraft aller Threr Einheiten

bezwingen miissen.

Uberqueren Sie den Fluff an der Furt im
‘Westen und nicht bei der Briicke, da sie direkt
zum Haupteingang der Basis fiihrt. Uber die
Furt im Westen erreichen Sie einen relativ
unbewachten Seiteneingang zur Basis. Von
dort aus gelangen Sie leicht in die Basis hinein
und werden auch schnell den umziunten
Bereich entdecken, in dem die drei weiteren
Mammut-Panzer stehen. Von diesen drei Pan-
zern ist nur der mittlere aktiviert, die beiden
Beschufl kein
bifichen. Eine kleine Gruppe von Rak-Zeros

landeren wehren sich bei
sollte diese Arbeit leicht erledigen kénnen.

Ostlich der Panzer befindet sich die Waffenfa-
brik, schicken Sie Thren Commando aber erst
dort hin, nachdem Sie die drei verstreuten
'GDI-Rak-Zeros beseitigt haben. Danach kann
;er sich getrost um die Fabrik kiimmern, womit

'das Einsatzziel erreicht ist.

MISSION 11A:
NAMIBIA, KEETMANSHOOP

AUFTRAG
Erobern Sie das NOD-Gebiude zuriick, und
beseitigen Sie die GDI-Einheiten in der
Gegend.

STRATEGIE

Thre Truppen sind in dieser Mission durch
einen Fluf} voneinander getrennt. Beide Ein-
heiten miissen trotzdem zusammenarbeiten,

um diese Mission lésen zu kénnen.

Die Einheiten im Siiden miissen alle am Siid-
ufer des Flusses positionierten Einheiten besei-
tigen und, wenn maglich, sich auch noch um
das Patroullien-Boot auf dem Fluff kiimmern.
Ziel der Einheiten im Norden ist dagegen die
Einnahme der verlassenen Basis, um dem GDI-

Spuk ein Ende zu bereiten.



In der Einsatzgruppe im Norden haben Sie
einen Commando, der eigentlich alle gegneri-
schen Infanterieeinheiten im Alleingang aus-
schalten kann, wiren da nicht ein paar M1A1-
Panzer, siidlich des Startpunktes, um die sich
nur Thre Rak-Zeros kiimmern kénnen. Achten
Sie bei der Gruppe im Norden immer auf Ihre
Invasoren, da sie unersitzlich fiir diese Mission
sind. Die verlassene Basis sollten Sie mit der
Gruppe aus dem Norden ohne grofiere Schwie-
rigkeiten erreichen. Aber um in die Basis
gelangen zu konnen, ist es notig, dafl die Artil-
lerie der siidlichen Gruppe die beiden Wach-
tiirme am Eingang der Basis zerstért. Achten
Sie also darauf, daf Sie noch Artillerie iibrig
haben, wenn Sie den westlichen Rand der Kar-

te erreichen.

Haben Sie die Basis zuriickerobert und ausge-
baut, geht es nun an die grofle Offensive gegen
fdie GDI-Basis. Bauen Sie zwei oder drei Tarn-
;panzer, und kundschaften Sie die die gegneri-
sche Basis aus. Die grofite Gefahr geht von den
zwei Befestigungstiirmen im Lager aus, die Sie
aber leicht dadurch ausschalten kénnen, daf3
Sie ihnen den Strom abdrehen, wozu sich eine
Gruppe von Tarnpanzern hervorragend eig-

‘net.

Y

Danach geht es eigentlich nur noch darum, daf}
Sie schnell genug eine verniinftige Menge an
Panzern aller Art zur Verfiigung haben, um|
zuerst den Sammler und dann die Basis zu zer-|

storen.
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MISSION 118:
MOSAMBIK, XAI-XAl

AUFTRAG
Wie 11A, aber andere Karte.

STRATEGIE

|Obwohl die Mission eine giinzlich andere Kar-
te hat, ist das Losungsschema absolut identisch
zu Auftrag 11A.

MISSION 12: BOTSUANA, GRANZI

AUFTRAG

Infiltrieren Sie die GDI-Basis, und besetzen Sie

die Kommunikationszentrale.

STRATEGIE

So kurz und knapp dieser Auftrag ist, so lange
kann es unter Umstinden dauern, bis Sie ihn
erfiillt haben.

Zu Beginn starten Sie auf einer von vielen
Gebirgen durchzogenen Halbinsel. Versuchen
Sie gar nicht erst, hier eine Basis zu errichten.

Sie werden nur alt und grau dabei, denn hier

mangelt es schlichtweg an Platz und Tiberium.




Beides ist allerdings westlich des Startpunktes,
jenseits der Briicke, reichlich vorhanden.
Dazwischen stehen allerdings unfairerweise
zwei Mammut-Panzer der GDI, die Thnen die

Briicke versperren.

Werfen Sie den Mammuts die geballte Masse

aller lhrer Einheiten entgegen, um sie mog-
jlichst schnell loszuwerden. Fiihren Sie danach
iclie Einheiten iiber die Briicke und in die Nihe
des Tiberiumfeldes, wo Sie jetzt die Basis
Eerrichten konnen. Steht die Basis erst einmal,
;mﬁssen Sie sie mit allen Mitteln verteidigen,
éwozu sich eine Mischung aus ein paar
iGeschiitztiirmen und Obelisken des Lichts im

Norden der Basis prima eignet.

Kundschaften Sie die Ungebung und die GDI-
Basis mit Hilfe Ihrer Tarnpanzer aus. Die im
iLager stationierten Orca-Hubschrauber locken
Sie mit einem Kéder aus der Basis und ver-

nichten sie dann mit einer Handvoll Rak-

Zeros. Zum groflen Endkampf schicken Sie|

Ihre Einheiten durch den Seiteneingang in die
Basis hinein, um nicht Bekanntschaft mit den|
Wachtiirmen zu machen. Durch ein Loch in|
der westlichen Lagermauer sollte es einigenj
Invasoren méglich sein, unter dem Schutz der%
restlichen Einheiten ins Lager einzudringeni

und die Kommunikationszentrale zu besetzen.}
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MISSION 13A:
SUDAFRIKA, KAPSTADT

AUFTRAG

Endkampf: Radieren Sie alle GDI-Basen und
Einheiten in diesem Gebiet aus, errichten Sie
den Tempel von NOD, und verteidigen Sie ihn

mit allen Mitteln.

STRATEGIE

Sie starten diese letzte Mission fiir die Bruder-
schaft von NOD mit einer kleinen, schlagkrif-
tigen Einheit im Westen eines Landstreifens
zwischen zwei Fliissen. Auf beiden Fliissen sind
Patroullien-Boote unterwegs, also halten Sie
sich von diesen zu Beginn fern. Spiter konnen
Sie die Boote mit Geschiitztiirmen oder Rak-
|Zeros beseitigen. Bauen Sie eine Standardbasis,
und beginnen Sie mit dem Tiberiumabbau. Im
Osten des Landstreifens liegt die erste Basis die
Sie einnehmen miissen. Da Sie simtliche Fahr-
zeuge, die Sie auf diesem Landstreifen bauen,

nicht auf das Festland mitnehmen kénnen,

sollten Sie an Fahrzeugen nur das allernétigste
bauen, um mit den drei Wachtiirmen im Lager
fertig zu werden. Den Rest sollten Sie der
Infanterie tiberlassen. Nordlich der GDI-Basis
stehen zwei Transport-hubschrauber, die Sie

mit je einem Invasor iibernehmen kénnen.

Sobald Sie die Helikopter erreichen, werden Sie
nordlich Thres Startpunktes ein gelbes Rauch-
zeichen bemerken, das ein verlassenes GDI-
Kraftwerk und ein Krankenhaus kennzeichnet.
Schicken Sie mit einem Helikopter einen Inva-
sor zu dem Kraftwerk, um es zu iibernehmen.
Damit kénnen Sie nun auch auf dem Festland

eine Basis errichten. Wihrend Sie die nétigen

Strukturen errichten, kénnen Sie die im Siiden




verbliebene Infanterie mit Hilfe der Helikopter

zu Threr neuen Basis schaffen. Das Kranken-
;haus konnen Sie zerstoren. Um die zweite
1Basis, ganz im Osten der Karte, auszuheben,
brauchen Sie zuerst nur zwei oder drei Tarn-
ppanzer. Schicken Sie die Panzer einzeln durch
iden Haupteingang der Basis, und ziehen Sie sie
gleich durch den westlichen Ausgang wieder
ihinaus. Plazieren Sie die Panzer nérdlich der
‘Basis, rechts neben den GDI-Silos. Von dort
élﬁﬂt sich ein Loch in der Mauer 6ffnen, wo
dann ein Helikopter mit Invasoren landen
jikann, mit denen Sie den Bauhof und die Raffi-
;nerie einnehmen kénnen. Jetzt mufd es schnell
jigehen, damit Sie die Befestigungstiirme mit
1Geschﬁtztﬁrmen oder Obelisken ausschalten,

bevor diese ihre neuen Gebdude zerstoren.

i‘
|
|
|

Haben Sie sich von diesem Angriff erholt, dann

errichten Sie den Tempel, und bauen Sie erneut

eine Streitmacht auf, die sich dann der letzten|
GDI-Basis zuwendet. Wenn Sie bein Angriff
auf die zweite Basis die Waffenfabrik iiber-i
nommen haben, dann kénnen Sie jetzt die GDI,
mit eigenen Einheiten schlagen, was nicht einer|
gewissen Komik entbehrt. Schicken Sie dieé
Angriffstruppe von der zweiten GDI-Basis aus
nach Norden und dann auf der langen Land-?
zunge nach Westen. Uber diesen Umweg gelan-!
gen Sie an die ungeschiitzte Flanke der dritten|
Basis und kénnen erst einmal in Ruhe die Basis|
unter Beschufd nehmen, oder mit Invasoren die:
Gebiude einnehmen, ohne daff Thnen irgend!
jemand etwas tun kann. Schlie3lich kénnen Siei
durch die Lagermauer brechen und die letzten
Uberbleibsel der GDI-Herrschaft zerstoren.
Danach wiinschen wir Thnen viel Spaff mit der!

Schlu3sequenz.

MISSION 138:
SUDAFRIKA, KAPSTADT

AUFTRAG
Endkampf: Radieren Sie alle GDI-Basen und!

-Einheiten in diesem Gebiet aus, errichten Sie

den Tempel von NOD, und verteidigen Sie ihn

mit allen Mitteln.

STRATEGIE

Ziehen Sie Thre Einheiten vom Startpunkt aus

etwas nach Osten, und errichten Sie eine kleine




Basis. Bauen Sie eine Hand von NOD, und pro-
duzieren Sie etwas Infanterie. Zichen Sie mit
dieser Unterstiitzung nach Westen. Sie werden
dort einem M1A1-Panzer und ein paar Infan-
teristen in die Hinde laufen, aber dieser
Widerstand sollte zu brechen sein. Uberqueren

Sie den Fluf}, und erobern Sie mit einem Inva-

sor den dort abgestellten GDI-Hubschrauber.
Damit konnen Sie nun Einheiten iiber den?

Fluf} transportieren.

Kurz darauf werden Sie siidlich Thres Start-

punktes ein neues Mobiles Baufahrzeug ange-%
liefert bekommen. Beschiitzen Sie es mit Trup-|
pen von Ihrer Basis im Norden, und bauen Sieg
danach am Fluflufer eine neue Basis, nachdem|
Sie sich des GDI-Patroullien-Bootes entledigt.‘
haben. Befestigen Sie die Basis, und schicken
Sie Expeditionscorps aus, um die Gegend zu|
erkunden. Die GDI hat zwei Basen und einen|
kleinen Auflenposten in diesem Gebiet. Beide|
Basen sind mit mehreren Befestigungstiirmeni
gut gesichert. Thre Strategie sollte also lauten,j
zuerst mit einer schnellen, schlagkriftigen Ein-|
heit die patroullierenden Einheiten zu vernich-|
ten und dann mit einem massiven Artillerie-|
Angriff die Kraftwerke und Bauhéfe der bei-|
den Basen auszuschalten. Damit sind die Befe-|
stigungstiirme aufler Gefecht, und Sie k(’innen%
in aller Ruhe die einzelnen Basen pﬂiicken.%
Danach wiinschen wir viel Spafl mit der

Schluflsequenz. '
|



STRATEGIEV

Wie in Mission 13B hat die GDI auch hier zweii
Basen aufgebaut und einen kleinen AuBenpo-i

sten errichtet. Auflerdem verstecken sich noch|
ein paar GDI-Soldaten in dem Dorf, ganz im
Osten der Karte. |

r

MISSION 13c:
SUDAFRIKA, KAPSTAQT

AUFTRAG
Endkampf: Radieren Sie alle GDI-Basen und

-Einheiten in diesem Gebiet aus, errichten Sie

den Tempel von NOD, und verteidigen Sie ihn

mit allen Mitteln. Auch in dieser Mission sind die Kraftwerke

und die Bauhiofe die Schliisselpositionen des
Spiels. Die Losung gleicht Mission 13B und

muf hier nicht nochmals wiederholt werden.
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EINSTELLUNGEN

Im Laufe der Zeit wird sich immer wieder die
Frage stellen, wer der bessere Spieler in Com-
mand & Conquer ist. Aufler der Punktewer-
tung gibt es eine weitere Moglichkeit, diese
Frage zu kldren. Mit dem Mehrspieler-Modus
von Command & Conquer kénnen Sie diese
Frage jetzt ein fiir alle Mal kldren. In einem

Kampf »Mensch gegen Mensch«.

IHFR kMMAME:

wHEFRITE AHJF

Hier kann jeder in jedem Spiel eine beliebige
Seite spielen, nur die Farben sind letztendlich
unterscheidbar. Der Rechner fiillt die Spieler-
zahl, wenn es gewiinscht wird, auf vier auf und
gestattet so epische Schlachten (leider ist der
Computer hier wesentlich schlechter als im
Ein-Spieler-Modus ...).

Man kann einige Randbedingungen einstellen.
Die folgenden Randbedingungen sind verfiig-

bar:

Technologiestufe: Auf diese Weise wird die Art
der verfiigbaren Einheiten und Strukturen ein-
gegrenzt. Hier gilt: Je hoher die Technologie-
stufe, desto bessere oder weiterentwickelte Ein-

heiten stehen zur Verfiigung.

FRRBE: i‘j*-ii

SEGHER

SCEMARIEM

e
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Geld: Hier braucht man nichts zu sagen.

Stiitzpunkte: Ist der Aufbau von Stiitzpunkten
gestattet, oder mufl man mit dem Auskommen,

was man hat?

Kisten: In den Kisten kénnen nette und iible
Uberraschungen drin sein, vom Luftangriff
iiber Geld bis zum Alien ist eigentlich alles
moglich ... Aber man kann auch auf die Dinger

verzichten.

Tiberium: Erméglicht oder verhindert das

Nachwachsen der Kristalle.

KI-Spieler: Hier wird auf vier Spieler aufge-
fillt.

Diese Einstellungen sind bei allen méglichen

Verbindungsarten verfiigbar.

Eine nette Option ist, dal man den anderen
Spielern Nachrichten zusenden kann. Dies
geschieht tiber die Funktionstasten mit der
entsprechenden Spielernummer. Es kénnen
also alle Klischees verwendet werden ... (Hasta
La Vista, Baby ...)

Wichtig: Stehen verschiedene Rechner zur Ver-
fiigung sollte als Host immer der schnellste
ausgewihlt werden. Wenn es sich beim Host
um einen langsamen Rechner handelt, dann

leidet das gesamte Spiel darunter.

VERBINOUNGSMGGLICEKEITEN

NETZYERK
Als Netzwerke werden alle
IPX-Protokolle

stiitzt. Hier sind bis zu vier

unter-

Spieler pro Runde mog-
lich. Probleme kénnte es nur mit den nétigen
Low-Level-Treibern geben, aber hier kann der
Netz-Administrator Abhilfe schaffen. Fiir die
Spielgeschwindigkeit ist es besser, wenn alle
Spieler im selben lokalen Netz angeschlossen
sind, da die Router in der Regel eine Zeitverzs-

gerung bedeuten.

SERIELLE SCHNITTSTELLE

Als Ubertragungsmedium iiber die serielle
Schnittstelle kénnen ein Null-Modem-Kabel
oder ein Modem verwendet werden. Man kann
also auch iiber Telefon miteinander spielen.
Die Spielgeschwindigkeit ist aber selbst bei
optimaler Ubertragungsrate von 28.800 bps
mit einem schnellen Modem, nicht gerade be-
rauschend. Uber Null-Modem-Kabel ist es
einigermaf3en ertréglich.

Eigentlich lduft auch die Einrichtung iiber eine
Verbindung der seriellen Schnittstelle ebenso|
ab wie die Einrichtung in einem Netzwerk, mit
den folgenden Unterschieden: Es kénnen nur
zwei Spieler spielen, die anderen kénnen aber
vom Rechner simuliert werden, und man mufy|

durch ein weiteres Menii, in dem man die Ein-|
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stellungen zur Schnittstelle und Ubertragung
vornimmt. Achten Sie auf maximale Ubertra-
gungsgeschwindigkeit, um den Spielflufl zu
erhalten. Hier 1463t sich in der Regel mehr dre-

hen als Sie denken.

DIE SZENARIEN

Da Thr Gegner, am anderen Ende des Telefon
nichts iiber Thre Unterlagen weif, kénnen Sie
sich hier einen kleinen Informationsvorsprung
verschaffen. Die Startpunkte sind variabel, also
sollten Sie die Karten auf jeden Fall als Orien-

'tierungshilfe nutzen.

1. GREEN ACRES

Massig Tiberium, einfaches Geldnde, das leicht

genutzt werden kann, ein idealer Starter.

2. SANDTRAP
Hier laf3t sich prima Katz und Maus spielen.
Zuschlagen, rennen und den Gegner in die Fal-

le locken, so kann man gewinnen ...

3. LOSTARENA
Wer die Uberginge iiber den Fluf kontrolliert,
|gewinnt das Spiel ...

&. RIVER RAID

Versuchen Sie, die Mitspieler durch die Kon-
trolle der Furten und Briicken vom Tiberium!/
abzuschneiden, aber achten Sie darauf, dafi es

Thnen nicht selbst so ergeht ...

5. EYE OF THE STORM

Das Tiberium liegt hier ziemlich zentral. Die
Schluchten machen eine Verteidigung der
Sammler sehr schwierig, stellen Sie also Body-
guards fiir den Sammler ab, und verhindern
Sie, daf} die Konkurrenz das Tiberium vor
Thnen abbaut.

6. LAKEFRONT CLASK

Das Hauptproblem ist die geringe Menge an
Tiberium. Also sollte der Einsatz gut iiberlegt
erfolgen. Die Seen in der Mitte vereinfachen,

die Verteidigung, erschweren aber den Angriff.

7.DESERTMADNESS
Die Hiigelketten gestatten eine leichte Verteidi-
gung der Basis. BMT und Invasoren kénnen

sich als die Einheiten dieses Spiels erweisen.

8. PITFALL

Hier sollte man ein besonderes Auge auf seinen
Sammler haben, denn die Anfahrtswege sind
schlecht. Vernichten Sie die feindlichen Samm-

ler, und spielen Sie dann ganz cool weiter.



9. MOOSEREAD BARRENS

Auch hier sind die wenigen Furten und

Briicken der Schliissel zum Sieg.

10. WINTER WONDERLAND
Die Fliisse und die kleinen Tiberiumfelder
machen einen schnellen Abbau und eine gute

Verteidigung der Felder nétig.

11, ONE PASS FITS ALL

Eigentlich nichts Auflergewdhnliches. Furten
dichtmachen und der Luftwaffe zusehen ...

12. STRAIGKT AND NARROY
Kein langes Taktieren, einfach drauf. Einheiten
mit grofler Reichweite kdnnen unfaire Vorteile

geben.

13. KING TAKES PA¥N

Die Schachbrett-Struktur macht dieses Spiel
nicht ganz einfach. Sperren Sie nach Méglich-
keit alle Wege so schnell wie méglich ab. In
den freien Feldern wiichst iibrigens Tiberium

nach ...

14, NOYHERE TO HIDE
Aufler Baumen gibt es nichts, wo man sich ver-
stecken kann. Hier hilft nur: schnell und hart

zuschlagen.

15. MAROONED

Wiisteninsel und wenige Uberginge machen

das Spiel schwierig. Der Schliissel zum Sieg ist|
die Luftiiberlegenheit.

16. TIBERIUM GARDENS

Ein Tiberiumfeld mit einem Zugang, das
bringt Probleme mit sich. Versuchen Sie ein-
fach, einen Tick schneller zu sein als die ande-

ren Spieler.
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CHEATS

Leider gibt es bei Command &~ Conquer keine
echten Cheats, aber es gibt eine relativ einfache
Moglichkeit, sich etwas mehr Kleingeld zu ver-
ischaffen. Dies bringt allerdings nur etwas,
\wenn Sie eine Basis haben, in der Sie das Geld

fauch ausgeben konnen.
Der Trick ist folgender:

‘Man nehme den Betrag an Geld, den man gera-
de zur Verfiigung hat (z.B. 1000 Credits).

Dann rechne man diesen Betrag mit einem
‘passenden Taschenrechner (z.B. dem Rechner
;aus Windows) in HEX-Werte um (einfach als
;Dezimalwert eingeben und dann auf HEX
klicken).

Bei dem so erhaltenen Wert (in unserem Bei-
spiel wire das 3E8) vertauscht man jetzt die
letzten beiden und die ersten beiden Stellen.
Aus 3 E8 wird also E8 03. Aus 13 88 (dem HEX-
|Wert von 5000) wird 88 13.

:]etzt benétigen Sie einen Hex-Editor wie z.B.
|den DiskEdit von Norton. Mit diesem Pro-
lgramm miissen Sie nun das zu cheatende Save
|Game laden und nach dem so errechneten
HEX-Wert suchen.

Sie werden diesen Wert in der Regel drei oder

vier Mal finden und miissen ihn durch den

gewiinschten Betrag ersetzen (fiir einige Betri-

ge haben wir Thnen die HEX-Werte schon aus-

gerechnet).

Hinter den vier Stellen, nach denen Sie in dem|
Save Game gesucht haben, werden Sie
grundsitzlich noch den Wert 00 finden. Diese|
beiden Stellen gehéren auch noch zu Ihrem
Guthaben dazu. Wenn Sie also unbedingt:
Betrdage iiber 65535 Credits haben wollen,
dann miissen Sie die letzten beiden Stellen

auch noch éndern.

2300 FC 08
5000 88 13
65335 EF 3FE
250000 90 DO 03

ca. 16,7 Mio EE¥FE-EE



Hatten Sie bei einem Adventure schon einmal
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Wir retten Sie!
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Spielebiicher fiir diese und andere Galaxien




HAUF MICH!

Magic Carpet 2 & 1
The Unofficial Guide
Werner Schwellinger

1996, 128 Seiten
ISBN 3-8272-9002-3

Nostalgiker oder Magic Carpet-2-Spieler, fiir
Ihr 3D-Flugabenteuer brauchen Sie dieses Action - Adventures

HRENUEN

Peter Schimitz & Ehristian Schanidt

STRATIEGI[IE

. UND

AC'IRI[@ IN

g Ui B3 et

AGTION
ADVENTURES

Buch, um garantiert auf dem Teppich zu R. Meyer/S. Letzel
bleiben: viele Karten, die Enthiillungen aller Alle Tiiftler, Fighter und Actionfreunde fin-
versteckten Reiche und zahlreiche Tips und den in diesem Buch die Komplettlosungen
Tricks helfen lhnen durch diesen Action-Kniiller. zu den besten und beriihmtesten Adven-

tures wie Fade to Black, Bioforge, Bermuda
Syndrom, Wetlands u.v.m.

DM 19,80/68 147,-/sFr 19,80 1996, ca. 160 Seiten

ISBN 3-8272-9001-5
DM 24,80/6S 184,-/sFr 22,80

ALLES IN FARBE
VIELE SCREENS

LOSUNGEN, FUR DENKER

TIPS & TRICKS!

Strategie und Action

P. Schmitz/Ch. Sehmidt

Das Buch fiir alle begeisterten Taktiker, Strategen und Action-
Fans. Hier werden die besten Spiele besprochen und jede Menge
guter Tips und Tricks fir erfolgreiche Eroberungen gegeben. U. a.
zu X-COM Terror from The Deep, Master Of Magic, Crusade, Perfect
General 2, Colonization, Battle Isle Ill, Command & Conquer.
1995, 160 Seiten

ISBN 3-8272-5012-9

DM 24,80/6S 184,-/sFr 22,80




HAUF MICH!

ALLES INF LGSUNGEN,
VIELE scnégﬁg TIPS & TRICKS!

Star Trek — The Next Generation

-AFINALUNITY -

Star Trek - The Next Generation GALEEUNAERIEIALED TS
A Final Unity d '
The Unofficial Guide

Richard Eisenmenger
Sie hat der Spielevirus von Star Trek »A Final Unity« befallen?
Sitzen Sie Tag und Nacht am PC, um eine Mission nach der anderen
zu erfiillen? Sie sollten sich hier die Tips vom Profi-Trekkie holen,
wenn Sie Hilfe brauchen. Sie brauchen das Log-Buch, wenn Sie
bis zur letzten Mission durchhalten wollen!

1995, 128 Seiten

ISBN 3-87791-773-9

DM 19,80/6S 147,-/sFr 19,80

KEINER TRICKST BESSER!

René Meyer, Sven Letzel

MOGELYPOWER

PC-SPIELE GEKONNKT AUSTRICKSEN

Mogel Power

R. Meyer/S. Letzel

Das aktuellste Spiele-Mogel-Buch fiir alle PC-Spieler! Alle
A ; Cheats, Patches, PaBwirter die Sie brauchen, um Ihre

" Cheats 4 Lieblingsspiele erfolgreich auszutricksen und den Spielerfolg
Zisalzleben 2u manipulieren.

1995, 208 Seiten

ISBN 3-8272-5007-2

DM 19,80/6S 147,-/sFr 19,80

Bonuspunkte

Extrawaffen

Pafiwbrter 4 PXCGAMESS




VOLLER DURCHBLICK

Meyer, Letzel and friends

SCHATZE

Adventures

R. Meyer/S. Letzel and friends

Losungen zu den schonsten Adventures in einem
Band! Simon The Sorcerer Il, Space Quest 6,
Woodruff And The Schnibble Of Azimuth, Lost Eden,

Vollgas (Full Throttle), Flight of the Amazone Queen, | il
Kings Quest 7 ect. | Abenteuer
1995, 180 Seiten : S

ISBN 3-87791-764-X e

DM 24.,80/6S 184,-/sFr 22,80

BEGEGNUNGEN

DIALOG
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COMMAND & CONQUER

THE UNOFFICIAL GUIDE

Command & Conquer ist DIE Herausforderung
fiir jeden Strategiespieler und wurde von vielen
Spielezeitschriften euphorisch gefeiert:

»Q1%... ein besseres Programm hat das Genre
momentan nicht zu bieten« (PC Player)

»90%... Command & Congquer ist das Echtzeit-
Strategiespiel des Jahres« (PC Games)

Der Westwood-Strategie-Hit hat es in sich.
(Aber genau das schétzen Sie ja!). Mit dem C&C
Unofficial Guide schaffen Sie es jedoch spie-
lend, Thre Seite zum Sieg zu fiithren. Dieses Buch
bietet Ihnen zu allen 50 Missionen der beiden
Seiten GDI und NOD detaillierte Karten und
praktische Strategietips, die Sie sonst nirgends
finden.

Wenn lhnen die Karten und Tips nicht aus-
reichen, gibt es noch extra Taktik-Tips und
- Kniffe, die es Ihnen ermoglichen, die Mis-
sionen schneller und effektiver zu bewaltigen.
Sollte Thnen das auch noch nicht geniigen, dann
finden Sie sicher etwas im Kapitel »Cheats«.

AuBerdem gibt es Karten zu allen 16 Mehrspie-
ler-Levels mit Tips zur Installation und zu den
einzelnen Szenarien.

ISBN 3-8272-9000-7
02480

83827 290007‘ N
DM 24,80 &S 184,- sFr22,80
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