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VORWORT:

Endlich ist es soweit. Krush, Kill “n Destroy gibt es jetzt auch auf der Playstation. Ihr erlebt den
Kampf um die Weltherrschaft in einem furchterregenden Szenario in der Zukunft und seid in der
Lage in insgesamt 45 Missionen Euer strategisches Geschick unter Beweis zu stellen. Desweiteren
kénnt lhr Eure taktischen Fahigkeiten im Kampf mit Euren Freunden erproben. In nichtelangen
Sitzungen haben wir fiir Euch alle Missionen durchgespielt und die besten Lésungswege festgehal-
ten,damit auch Ihr ohne Probleme ans Ziel kommt. Auerdem haben wir allgemeine Tips und Tricks
fir Euch zusammengestellt, die es Euch erleichtern werden, zu einem erfolgreichen Schlachten-
lenker zu werden. Bleibt uns nun nur noch den Leuten zu danken, die das Erscheinen dieses Buches
erst moglich gemacht haben. Wir danken Herrn Schlag von modern media publishing fiir die gute
und erfolgreiche Zusammenarbeit, Herrn Duhr von Infogrames Deutschland fiir die hilfreichen Tips
und Informationen und all unseren Freunden und Bekannten, die uns wahrend der Fertigstellung
des Buches tatkraftig unterstiitzt haben. Wir hoffen, daB dieses Buch Euch auf jede Frage zum Spiel
eine Antwort geben wird uns wiinschen Euch jetzt viel SpaR beim Lesen und Lésen.

Euer Autorenteam

Marina Ruppach & Horst Baumann
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DiIE HINTERGRUNDGESCHICHTE

Im Jahre 2079 wurde der Planet Erde durch einen Atomkrieg fast zerstort. Das Leben, so wie wir es kennen war vorbei,
da der nukleare Winter iiber die Erde hereinbrach und alles verstrahlte. Einige der Menschen, die iiberlebt hatten, fio-
hen vor den gewaltigen und alles vernichtenden Nachwirkungen und suchten Schutz unter der Erde. Ein anderer Teil
stellte sich der Gefahr mutig entgegen und blieb an der Oberfliche. Die Gattung Mensch hatte sich selbst in zwei Teile
gespalten und die Auffassungen der beiden Gruppen, wer denn nun die Herrschaft liber die Erde ibernehmen sollte,
wichen stark voneinander ab, da beide dieses Privileg fiir sich beanspruchten. Es war klar, da irgendwann der Tag
kommen wiirde, an dem die zwei Parteien aufeinander treffen, um herauszufinden wer die Herrschaft iibernehmen
sollte. Tatséchlich kam es im Jahre 2140 zum groRen Knall zwischen den unter der Erde lebenden Menschen, den “Uber-
lebenden”, wie sie sich selbst nannten und den auf der Erde zuriickgebliebenen Menschen, den sogenannten “Evolutio-
naren”.

Die Uberlebenden hatten wihrend der Zeit des Wartens nach dem Atomkrieg Schutz in Bunkern unter der Erde ge-
sucht und waren so den Schiden durch radioaktive Strahlung entgangen. Sie hatten durch den Schutz der Erde die
Reinheit der menschlichen Rasse bewahrt. Aufgrund dessen entstand der Glaube, daR sie als die “wahren Menschen”
als einzige das Recht hitten, die Vorherrschaft auf der Erde zu iibernehmen. Sie hofften dies durchsetzen zu kénnen,
indem sie eine gewaltige militarische Streitmacht aufstellten, um sich so die Erde, oder das was von ihr librig gehﬁgben
war, untertan zu machen. Der Krieg im Jahre 2140 gegen die Evolutionare sollte den Uberlebenden den Sieg brzngen
und ihnen somit die Herrschaft iiber die Erde sichern. Der Krieg war hart und grausam und brachte wiederum Tod und
Zerstérung liber die Erde. Die Verluste auf beiden Seiten waren sehr groR, so daf einige der Uberlebenden keinen Sinn
mehr in diesem Krieg sahen und fliichteten. Keine der zwei Gruppen hatte den Krieg verloren, jedoch hatte ihn auch
keiner gewonnen und somit war die Entscheidung iiber die Welth rrschaft
vertagt. SchlieRlich waren die Uberlebenden, die fliichten kennten,
die einzigen ihrer Rasse, die diese fiirchterlichen Kimp ber-
lebt hatten. i :

Diese Menschen bildeten innerhalb einiger Jahrzehnte
eine neue militarische Streitmacht und kehren heu-
te im Jahre 2179 zuriick, um den Kampf um die
Weltherrschaft fortzusetzen. Da die Uberleben-
den auch in den letzten vierzig Jahren ihre du-
Rerst militante Haltung gehegt und gepflegt
haben, sind ihnen die Evolutionare immer
noch ein Dorn im Auge. Die Feinde sehen
nicht nur wesentlich anders aus, als die Uber-
lebenden selbst, sondern haben auch eine
vollig andere Ansicht in Bezug auf das Leben
f der Erde. Die Evolutionédre wollen nun mit
atur leben und sie nicht mehr zerstoren, da
n Atomkrieg und seine unerwiinschten Ne-
awirkungen, sprich Mutationen, als Strafe der
Go‘tter fiir den MiBbrauch der Natur ansehen. Die
Uberlebenden hingegen wollen genauso weiter ma-
chen wie vor dem

Krieg und sind zusétzlich bestrebt, den Feind zu un



Vﬂluttonére gilt es zu bezwingen. Einige agggessi-

1 Jahre 2179 ebenfalls gegen die Uberlebenden an.

-Aueh-lsie miissen éngeg getﬁumt werden, damit die Uberlebenden ihr Ziel

erreichen und die Herrschaft iiber die Welt erlangen. Der Widerstand auf dem

Weg zum Erfolg hat sich durch diese neue Gruppe also verdoppelt, so daR die

Herausforderung den Sieg zu erringen eine noch groRere ist. Genau hundert Jah-
re nach dem Atomkrieg, der die Erde an den Rand des Untergangs brachte, ziehen
die Uberlebenden in die zweite Schlacht um die Weltherrschaft. Ihr habt nun die Aufga-

be die Geschicke dieser Rasse zu leiten und sie zum Sieg zu fiihren. Noch sind die Wiirfel
nicht gefallen und es liegt jetzt in Eurer Hand das Schicksal zu Gunsten der Ubeﬂebenden zu
beeinﬂussen.
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DiE GEBAUDE DER UBERLEBENDEN

VORPOSTEN

Der Vorposten ist sozusagen der Grundstein fiir Euer Lager. Ohne ihn seid lhr nicht in der Lage
andere Gebaude zu bauen. Die Kosten fiir dieses Gebaude liegen bei 1500 RP (Ressourcenpunkte).
Ihr habt die Méglichkeit dieses Geb3dude weiter zu entwickeln. Je hoher der TechLevel ist, desto
mehr Moglichkeiten stehen Euch zur Verfiigung. _
Techlevel1:  Vonnunan steht Euch eine Minikarte zur Verfiigung. Des weiteren kénnt Ihr Wach- A
kanonen als Verteidigungsanlagen bauen.
TechLevel 2:  Ab jetzt konnt Ihr den Kanonenturm zur Verteidigung einsetzen.
TechLevel 3:  lhr kénnt jetzt FlaRak-Tlirme als Geschiitze zur Flugabwehr bauen.
TechLevel 4:  Auf diesem hochsten Technologielevel konnt Ihr nun auf alternative Technologien zur Energieversor-
gung zuriickgreifen Dazu soll Euch der Bau von Sonnenkollektoren dienen.

BARACKE

Dies ist das Gebdude, i

vorausgesetzt lhr habt d
eine groRere Auswahl an v
kelt werden

TechLevel o:  Gleich zu Beginn kdnnt |

TechLevel 1:  Jetzt ist es moglich Gren

TechLevel 2:  Von nun an kdnnt |hr Flal zen.

TechLevel 3:  Sobald Ihr diesen Forsc bt, kénnt Ihr den Raketenwerfer in die Schlacht fiihren.

Techlevel 4:  Auf dieser Stufe seid Ih aten auszubilden.

e Infanterie ausbildet. Es ist jederzeit moglich die Baracke zu bauen,
2n 400 RP. Die Baracke kann weiterentwickelt werden, so daR thr
Soldaten habt. Jede Baracke mul} dazu separat weiterentwik-

 und Techniker ausbilden.

MASCHINENHALLE

jert werden. Um dieses Ge-
n Euch auf einen héheren
16glich bessere Fahrzeuge

In der Maschinenhalle kénnen alle
baude zu erbauen, braucht Ihr 8oo R
Technologiestand durch Forschung gebrach
und effektivere Flugzeuge zu konstruieren.
TechLevel o:  Gleich zu Beginn kénnt |hr G uge und mobile Bohrtiirme herstellen.
TechLevel 1:  Mit der Erhdhung auf TechLeve g
Techlevel 2:  Ihr seid nun in der Lage neue Fah ; ieren. ehoren der Anakonda-Panzer und der
Oltankwagen. ‘
Techlevel 3:  Diese Technologiestufe bringt Euc
steht die Option Flugzeuge zu bau
und zwar auf TechLevel 3 fiir Trans
Bomber.

iteres Fahrzeug und :
h muf dafiir das For

Raketenorgel. AuRerdem be-
slabor modernisiert werden,

TechLevel 4:

C rme'befestigen und mit der Olférderung begmnen Jedoch ist es
essourcen bietet. Wenn Ihr also mit dem Cursor iiber das Olfeld geht,

AT AT ST,
e ' ‘

1
8



1en. Je linger dabei der blaue Balken ist desto
ter der Erde. Dies alles bedeutet, daR die Olfel-
ndern irgendwann einmal erschopft sind. i
g auf die Suche nach anderen Olfeldern, um ;

dann werdet'lhl'l'i:.el

der nicht unbégrenzt nutzbar '
Macht Euch daher schon fruh _

bilen Bohrturm in der Maschinenhalle in Auftrag geben und diesen dann zum
besagten Olfeld beordern. Der Preis fiir solch eine bilen Bohrturm betrégt 1000 RP.

KRAFTWERK

Das von den Bohrtiirmen gefér : rfe Ol wird von Tankwagen zum Kraftwerk ge-
bracht Jeweils ein Tankwv t eim Bau eines Kraftwerkes i immer dabel so daf}
_der Transport . sofort Iosgei;an kann.
hangigkertzueinandersﬁhen,saﬂte sieen

St efunng hat zur Folge, daﬁ das
einen zeitlichen Vorsprung zu

beim Bohrturm. Der Bau
Kollektoren gebaut werd

Anlagen sehr gut zu gebrauchen und geben Euch vielleicht den
achern. Voraussetzung fiir den Bau eines Sonnenkollektors ist
rcenpunkten. Vielmehr miit lhr auch Euren Vorposten auf den
e der alternativen Energiegewinnung errichten zu kénnen.

hen. Darausfoigt,da B d
fir die Errichtung des }‘-o

e Igenden Modermmerungen schneller und billiger von-
relativ friih mit der Modernisierung des eigenen Labors, damit die dar-
deren Technologielevel schneller und billiger abgewickelt werden kon-
4 hlnaus auch noch flr den Flugzeugbau wichtig. Wenn |hr hierbei das




DiE VERTEIDIGUNGSANLAGEN DER UBERLEBENDEN

WACHKANONE

Wenn Ihr den Vorposten auf Technologielevel 1 gebracht habt, dann ist es mdglich diese Verteidigungsanlage zu bau-
en. Plaziert sie am besten auf etwas héher gelegenen Flichen, z.B. an Klippen, damit die Kanonen die gréBtmagliche
Reichweite haben. Da diese bei den Wachkanonen eh nicht sehr hoch ist, solltet lhr besonders darauf achten. Das
Geschiitz ist besonders fiir die Abwehr von Infanterieeinheiten gedacht und hat hierfiir eine relativ hohe Schuifolge
mit geringerer Durchschlagskraft, jedoch ausreichend im Kampf gegen feindliche Soldaten oder leichte Fahrzeuge. Die
Anzahl der zur Verfiigung stehenden Wachkanonen ist begrenzt. Demnach diirft Ihr maximal vier dieser Geschiitze
errichten. Uberlegt Euch daher gut, wo lhr sie plazieren werdet. Der Preis pro Kanone betragt 8oo RP.

KANONENTURM

Der Kanonenturm ist eine Weiterentwicklung der Wachkanone. Ihr konnt sie also bauen, wenn lhr den Vorposten
auf TechLevel 2 gebracht habt. Mit 1200 RP ist dieses Geschiitz zwar teurer als sein Vorgénger, dafiir aber viel
durchschlagskraftiger. Ihr kénnt maxi |er Kanonenturme zur Verteidigung Eurer Basis aufstellen. Uberlegt Euch
daher sehr gut wo lhr sie postiert. Di z verfiigt iiber eine hohere Reichweite und ist besonders im Kampf
gegen Fahrzeuge geeignet. Die Schul3f war nicht ganz so hoch, doch wenn der Kanonenturm einen Treffer
landet richtet er schon ganz schénen Sch : diesen Verteidigungsanlagen an den Zugéngen zu Eurer Stadt
kénnt Ihr Euch gleich viel sicherer fiihlen nn zum Beispiel den Zugang zu Eurer Basis mit zwei Kanonen-
tiirmen flankiert, dann konnt lhr so den anr Segner ins Kreuzfeuer nehmen und das wird er nicht lange liberle-
ben. Bedenkt, daR Ihr jetzt insgesamt acht en konnt, und dies kann Euch eine unverzichtbare Hilfe sein.

FLARAK-TURM

Euer Gegner ist genauso wie |
sich sicherlich nicht nehmen

nicht ganz so erfreulich fiir Euch,
sich nun aber schleunigst @dndern. Dai
Euch moglich FlaRak-Tiirme zu errichte ‘
héchstens vier aufstellen kénnt. Postiert die
konnen (Kraftwerk, Bohrturm, Produktionss
an, weil sie mit 2500 RP pro Stiick doch recht
len kénnt.

il Flugzeuge zu bauen, und Euer Widersacher wird es
ymbern einen Besuch abzustatten. Jedoch wird dies
I habt, um einen Luftangriff abzuwehren. Das soll
rposten auf die den Technologielevel 3. Jetzt ist es fur
die mogliche Anzahl dieser Geschiitze begrenzt, da Ihr
, WO sie am éﬁektwsten Eure wichtigsten Gebédude schiitzen
frith mit dem Bau der Flugabwehrgeschiitze
ysten liber einen langeren Zeitraum vertei-

DiE INFANTERIE DER UBERLEBENDEN

MG-ScHUTZE i

Die emfachste Emhent Eurer Infanterie ist der MG- Sg!lutze. Dieser Soldat ist gleich zu Beginn verfiigbar, jedoch braucht

le n. Die Ausbildung eines MG-Schiitzen kostet Euch 100 RP,
Geldnde bewegen und auch er durchqueren, durch die
groRe Fahrzeuge nicht hindurch kommen. Gewasser kann er nicht selbstandig tiber 5 sei denn es ist seichtes
Wasser. Seine Waffe ist ein Maschmengewehr welche eine mittlere Reichweite r ringer Durchschlagskraft hat.
eglichen. Dadurch, daB der MG-Schiitze schnell und giinstig auszu-
ieren. Erst dann kann er richtig effektiv gegnerische Einheiten vernich-
en Missionen eingesetzt werden, da hier die gegnerischen Einheiten noch
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nichtsehrwld&fsia ds
ausreicht. Spater je

daher die Feuerkraft des Maschinengewehrs

dle Gegner gefahrlicher und widerstandsfahi-
ger, so daR die Feuerkraft der M icht mehr ausreicht und die MG-Schiitzen
schnell getétet werden. In d all miilkt lhr fiir besseren Ersatz sorgen. Es
gibt drei verschiedene Sorten des MG-Schiitzen, die sich durch den farbigen Rah-
men des Statusbalkens bzw. durch den farbigen Statusbalken selbst unterschie-
den. Der blutige Anfanger ist durch die Farbe Griin gekennzeichnet. Nach den er-
sten Kampfeinsatzen gewinnt der Soldat an Erfahrung und er wird hérter im Neh-
men. Dadurch erhoht sich der Status des Soldaten zu dem des Profis und die Farbe wech-
selt von grin zu blau. Bei mehrfachen Kampfe itzen erhoht sich nochmals der Status
und der Soldat wird zum Veteran. Das bedeutet, daR er noch widerstandsfahiger wird und
noch besser mit seiner Waffe trifft. Der Statusbalken verfarbt sich rot, doch dies ist noch nicht
alles. Sobald der MG-Schiitze den Profistatus erreicht hat, kann er sich sogar selbst heilen. Hierfiir
braucht er nur etwas Ruhe und muB sich etwas ausruhen. Gebt diesen Soldaten also nach Kampfen
eine Pause, damit sie beim nachsten Mal wieder voll mitmischen kénnen. Fiir den erfolgreichen Ausgang
einer Mlssion kann es oftmals sehr wich seln, dber welche Erfahrung Eure Emhelten verfiigen.

TECHNIKER il

Der Techniker ist genauso wie der MG-Schiitze glelch zu Beginn des Spie!s verfligbar. lhr braucht lediglich
eine Baracke dazu, um dort die Leute in diesem speziellen Beruf auszubilden. Techniker sind einem Angriff
des Feindes immer wehrlos ausgeliefert, da sie keine Waffe bedienen konnen, um sich zu verteidigen. Da-
her miiBt Ihr mit allen Mitteln verhindern, daR es zu einem Feindkontakt kommt. Die Kosten fiir die Ausbil-
dung liegen bei100 RP. Die Aufgabe d hnikers ist es, beschddigte Gebdude und Verteidigungsanlagen
wieder in stand zu setzen. Kontrolli er regelmaRig den Zustand Eurer Geb3ude und Verteidigungs-
anlagen und repariert diese, falls sie beschadigt sind. Um zum Beispiel ein fast ganz zerstortes Kraftwerk
zu reparieren, braucht lhr drei T cl'im'ker: Die Kosten belaufen sich dafiir auf insgesamt 300 RP. Wenn das
Gebaude aber zerstort wird und lhr es neu bauen miiRt, dann konnt lhr schon 2000 RP investieren. Die
Techniker helfen Euch also dabei, so en Ressourcenpunkt zu sparen. Zur Sicherheit solltet lhr immer
drei Techniker zur Hand haben, die dann bei Gelegenheit sofort einsatzbereit sind. Es gibt aber noch eine
weitere Aufgabe, fiir die Technike tzt werden kénnen. Im 21. Jahrhundert vor dem groBen Atom-
krieg hatten die Wissenschaftler machtige Waffen geschaffen und schiitzten sie vor der Zerstérung in
Technologiebunkern. Die automa ntriegelung dieser unterirdischen Silos funktionierte nicht, und
nur Eure Techniker sind jetzt in de diese Entriegelung zu aktivieren und die versteckten Waffen ans
Tageslicht zu bringen. Wenn Ihr also einen Technologiebunker seht, schickt einen Techniker dorthin und
schon gehért die befreite Wunderwaffe zu Eurem Kriegsgerat.

GRENADIER i v

Sobald Ihr die Baracke aufTaechnolog;eIevel 1befordert habt, konnt Ihr neben dem MG-Schiitzen auch den
Grenadier ausbilden. Der Preis fiir die Ausbildung eines Grenadiers betrigt 125 RP, ist also nur unwesentlich
teurer als die des MG- Schiitzen.Jedoch ist er viel effektiver. Die Waffen des Grenadiers sind Granaten, die er
aus mittlerer Distanz auf seine Gegner wirft. Die Wirkung der Granaten ist enorm, denn sie haben eine
hohe Sprengkraﬂ: Besonders bei hoher Anzahl kénnen diese Soldaten einen groRen Schaden bei Euren
Gegnern anrichten. Setzt si lem bei leichten bis mittleren Fahrzeugen und bei allen Infanterieeinheiten
des Feindes ein. Auch be‘ griffen aus der Luft kdnnen sie zur Verteidigung eingesetzt werden. Dort ha-




DiE INFANTERIE DER UBERLEBENDEN

ben die Grenadiere eine besonders destruktive Wirkung. Gerade bei den ersten Missionen sind die Granatenwerfer
eine echt effektive Truppe, die Euch den Grundstein fiir den Missionssieg garantieren. Genau wie bei den MG-Schiitzen,
kénnen sich die Grenadiere bei steigendem Status und steigender Erfahrung selbst heilen. Sie werden auRerdem wi-
derstandsfahiger und vor allem treffsicherer. Geb hnen also zwischen den Kampfeinsatzen kurze Pausen, damit sich
Eure Kdmpfer wieder erholen kénnen.

FLAMMENWERFER ﬁ

Um den Flammenwerfer ausbilden zu kdnnen, muR Eure Baracke mindestens auf dem Technologielevel 2 sein. Da diese
Infanterieeinheit keine groRBe Reichweite hat, sollte sie auf keinen Fall im Kampf gegen feindliche Einheiten mit groRer
Reichweite eingesetzt werden, z.B. Geschiitzen. Ihre beste Arbeit |eisten sie bei der Zerstérung von Barrikaden und
Gebauden, denn dabei miissen sie mit wenig Gegenwehr rechnen. Im Laufe der Zeit gewinnen die Flammenwerfer an
Erfahrung und kdnnen sich ab einem hoheren Status selbst heilen. Die Ausbildung des Flammenwerfers kostet 200 RP.
Im Vergleich zu anderen Einheiten hat der Flammenwerfer zu viele Nachteile. Er hat eine zu geringe Reichweite, um
feindliche Fahrzeuge angreifen zu kénnen, er ist verhdltnismaRig teuer und fiir die Zerstérung von Gebauden gibt es
weitaus effektivere Einheiten in Eurem Repertoire. Wenn lhr also knapp bei Kasse seid, dann ist Euch von der Ausbil-
dung dieser Soldaten abzuraten, da es weitaus bessere gibt. Solltet Ihr aber nicht in finanziellen Schwierigkeiten stek-
ken, dann kénnt lhr ruhig einige Flammenwerfer ausbilden.

A
RAKETENWERFER i

Der Raketenwerfer ist der Konig unter den Infanterieeinheiten. Seine Waffe erzielt eine besonders hohe Reichweite
und die explodierenden Raketen haben eine groRe Sprengkraft. Dariiber hinaus kann er nicht nur gegen Bodentruppen
antreten, sondern auch Luftangriffe abwehren. Voraussetzung fiir die Ausbildung dieser Einheiten ist, daR die Baracke
auf Technologielevel 3 sein muR.Jede ausgebildete Soldat wird Euch dann 200 RP kosten. Besonders wirkungsvoll sind
die Raketenwerfer, wenn sie in groBen Gruppen auftreten, so dal sich alle feindlichen Infanterieeinheiten und alle
gegnerischen, mittelgroRen Fahrzeuge in acht nehmen miissen. Nach jedem Kampf steigt der Status der Raketenwer-
fer, so daR sie treffsicherer und auch widerstandsfahiger werden. Des weiteren kénnen sie sich mit héherem Status
selbst heilen, wenn Ihr ihnen eine Pause zur Erholung zugesteht. Im Vergleich zu allen anderen Infanterieeinheiten ist
der Raketenwerfer der Beste. Er hat eine hohe Reichweite, eine starke Durchschlagskraft und kann auBerdem auch
gegnerische Angriffe aus der Luft abwehren. Seht also zu, daR Ihr diese Soldaten so schnell wie méglich produzieren
konnt. Ein groRer Trupp Raketenwerfer ist meist effektiver als die Anzahl an Fahrzeugen, die Ihr fiir die gleiche Menge
von Ressourcenpunktén produzieren konnt.

KAMIKAZE %

Diese Soldaten sind wohl die agenartigst _n Leute in Eurer Enfanterie, denn sie sind ch EurerSache so iiberzeugt, daR
sie dafiir auch in den Tod gehen. Dafiir schnallen sie sich hochexplosives Material auf den Riicken, laufen in die Nihe
Ihres verhaBten Angriffsziels und jagen sich mit Ihm in die Luft. Die Sprengkraft dieser Explosion ist so hoch, daR sie
ganze Gebiude in die Luft sprengen kann, wenn mehrere Kamikaze-Soldaten angreifen. Je mehr Kamikaze-Einheiten
sich in den Tod stiirzen, desto starker wird die Explosion. Die Explosion, die durch Eure Kamikaze-Soldaten verursacht
wnrd kennt jedoch weder Freund noch Feind. Das heiBt, wenn Eu ﬂderen'gmheiten in der Nahe sind, diese auch mit




zu kriegen, daB sie sich in den Tod stiirzen, miit Ihr sie in der Baracke michtig
bearbeiten. Diese Ausbildung kostet natiirlich mehr Geld als andere namlich 250 ¥
RP, und sie ist erst moglich, wenn die Baracke den Forschungslevel 4 erreicht hat. /

DiE FAHRZEUGE DER UBERLEBENDEN
MOBILER VORPOSTEN

Es gibt bei den meisten Missionen zwei Moglichkeiten, wie diese beginnen kénnen.

Entweder es existiert bereits ein Lager mit einem befestigten Vorposten, oder Ihr erhaltet zu
Beginn einen mobilen Vorposten, um damit den Grundstein fiir ein neues Lager zu legen. In letz-
terem Fall sucht Ihr Euch eine geeignete Stelle, plaziert dort den mobilen Vorposten und befestigt
ihn dann. Das erste Gebdude einer jeden Basis muB der Vorposten sein, da erst dann andere Gebaude-
typen errichtet werden konnen. Es leuchtet ein, daR sich der mobile Vorposten nur sehr langsam fort-
bewegt, da er ganze Bauteile fiir ein neues Gebaude transportieren muR. Diese Einheit hat keine Waffen
zur Verteidigung, wenn es von Euren Feinden angegriffen wird. Daher sollte es immer in Begleitung einer
Eurer Kampftruppen sein. Wie schon gesagt, kann es aber auch sein, daR Ihr mit einer bereits existierenden
Basis beginnt. Irgendwann ist es dann maglich, daB lhr an anderer Stelle eine zweite Basis errichten wollt
bzw. miiBt. Dies geht wie lhr wiBBt aber nur mit einem Vorposten. Ihr miiRt also zusehen, daR thr an einen
neuen mobilen Vorposten kommt. Dazu braucht Ihr eine Maschinenhalle, die iiber den Technologielevel 4
verfiigen muB. Die Produktion eines fahrenden Gebaudebausatzes in nicht ganz billig, so daR Kosten in
Hohe von 5000 RP auf Euch zukommen. Befordert dann den neuen mobilen Vorposten an die gewiinschte
Stelle und befestigt ihn dort, um den Grundstein fiir die neue Basis zu legen.

MOBILER BOHRTURM

So dhnlich wie beim Vorposten verhilt es sich auch beim Bohrturm. Alle auf den Karten 1
befindlichen Olfelder sind nicht unendlich nutzbar, sondern irgendwann erschopft. Wenn VL
Eure Produktion nicht zum Stillstand kommen soll, dann solltet Ihr Euch schon friihzeitig nach neuen OI-
quellen umsehen. Sobald Ihr nun eine neue blubbernde Olpfiitze entdeckt habt, ist es jetzt Eure Aufgabe
dort einen neuen Bohrturm zu errichten. In den meisten Missionen ist es so, daB es von Vorteil ist, daR Ihr
gleich zu Beginn zwei Bohrtiirme betreibt. Wenn aber nur einer in Betrieb ist, dann habt Ihr von Anfang an
die Méglichkeit neue, mobile Bohrtiirme anzufertigen. Dies konnt Ihr in der Maschinenfabrik in Auftrag
geben. Pro Bohrturm miiBt lhr dabei 1000 RP fiir die Produktion investieren. Entsendet ihn nach der Fertig-
stellung zum ausgewahlten Olfeld und befestigt ihn, so daR der Bohrturm seine Arbeit aufnehmen kann.

OLTan mesin,

Bei jedem Kraftwerk, daR thr gebaut hab’t ist ein dltankwagen automatisch mit beigefiigt. Dieser trans-
portiert dann das geférderte Ol vomBohrturm zum Kraftwerk. Leider dauert die Lieferung eines einzelnen
Tankwagens doch recht lange, so da der Waunsch besteht die Wartezeit zu verkiirzen. Dies tut Ihr ganz
~einfach dadurch, daR |hr mehrere Tankwagen auf den Transportrouten zwischen Kraftwerk und Bohrturm
'emsetzt Es soliteﬂ'a!so mmf stens zw i sein. Alles was dariiber hinaus geht und was Ihr Euch vor allem
sesser. Leider konnt Ihr die Oltankwagen nicht gleich zu Beginn produzie-
: \aschinenhalle den Technologielevel 2 erreicht hat. Erst dann besteht
ug. Die Kosten beiaufen sich500RP.
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Die FAHRZEUGE DER UBERLEBENDEN

GELANDEMOTORRAD T

Das Gelandemotorrad ist das einfachste Fahrzeug, das Euch bei Euren Missionen von Beglnn an zur\lerfugung steht.Es
ist sehr leicht und wendig. Der groRte Vorteil, den dieses Bike hat, ist seine Schnelligkeit. Kein anderes Fahrzeug aus
Eurem Repertoire kann mit dieser hohen Geschwindigkeit mitkommen. Daher ist es besonders gut dazu geeignet Er-
kundungsfahrten im unerforschten Gebiet durchzufiihren. lhr spart bei der ErschlieBung jede Menge Zeit, die Ihr an-
sonsten besser nutzen kénnt.Auch wenn Ihr schneli zu einem speziellen Punkt auf der Karte miiBt, dann ist hierfir das
Gelindemotorrad das richtige Fahrzeug. Das Gelandemotorrad kann nur iiber flaches Gelande fahren. Die Fahrt liber
Wasser, steile Klippen oder durch dichte Baume ist nicht méglich. Die Produktion eines Geldndemotorrades ist relativ
giinstig, denn es kostet pro Stiick nur 200 RP. Das einzige Manko an diesem Fortbewegungsmittel ist, daB es nicht sonder-
lich gut gepanzert und mit eine émfachen MG nur sehr schwach bewaffnet ist. Geht daher mit diesem Fahrzeug vor
alleminspateren Missionen Auseinandersetzun gen mit dem Gegner aus dem Weg. Es wére reine Materialverschwendung.
Im Kampf gegen einfache Infanterie und leichte Fahrzeuge kann das Gelindemotorrad durchaus mithalten.

. Gelandefahrzeug

Auch das Geldndefahrzeug ist eine Einheit der ersten Stunde. Das bedeutet, daR Ihr dieses Fahrzeug gleich zu Beginn
produzieren kénnt, sobald Ihr eine Maschinenfabrik Euer Eigen nennt. Pro Geldndefahrzeug miit lhr mit Kosten von
300 RP rechnen. Es ist starker gepanzert, als das Geldndemotorrad und die aufmontierte Kanone ist ebenfalls wir-
kungsvoller. AuRerdem ist diese Einheit nicht so schnell, wie das Gelaindemotorrad. Gerade in den Anfangsmissionen
ist dieses Fahrzeug Eure starkste Waffe, die in groBerer Anzahl erheblichen Schaden in den Reihen des Gegners anrich-
ten kann. Spater jedoch ist das Gelandefahrzeug nicht mehr in der Lage mitzuhalten, da besser entwickelte Fahrzeuge
nachfolgen. Bei mehrmaligen Kampfeinsatzen werden diese Einheiten immer widerstandsfahiger und treffsicherer.

SRS
HOVERBUGGY ,‘d,

_ Nachdem Ihr Eure Maschinenhalle zum ersten Mal auf Technologielevel 1 modernisiert habt, bekommt Ihr eine weitere
Bauoption fiir ein neues Fahrzeug, den sogenannten Hoverbuggy. Hin und wieder kann es vorkommen, daR Eurer Geg-
~ ner auf einer Insel stationiert ist, oder Ihr einen Zielpunkt ansteuern miiRt, der nur iiber einen FluR zu erreichen ist.

Eure bisherigen Fahrzeuge sind allesamt nicht in der Lage, sich auf dem Wasserweg fortzubewegen. Mit diesem neuen
Fahrzeug ist dieses Problem behoben, denn der Hwerbuggy ist amphibisc bedeutet, daR Ihr nicht nur iiber Land,
sondern auch iiber Wasser fahren kénnt. Ein anderer Vorteil gegenil ‘vorherigen Fahrzeugen ist, da der
Hoverbuggy stérker gepanzert ist und eine Waffe mit héherer Feuerkra ir die fortgeschrittenen Missionen ist
dieses Fahrzeug ein adéquates Hilfsmittel. Fir die bessere Auss g auch einen hoheren Preis bezahlen,
namlich 500 RP.Bei mehrmaligen Kampfeinsatzen wird das Fahrz indsfahiger und die Feuerkraft wird stérker.

"
ANAKONDA PANZER %’L;C

Sobald lhr Eure Maschinenhalle auf Technologielevel‘- gel
produzieren. Fiir die Herstellung dieser Einheit benotigt Ihr
ist es sein Geld wert, denn es ist nicht nur enorm widerstandsfahi
gegen feindliche Infanterle ist der Panzer gut einsetzbar, denn er

ist es Euch moglich den Anakonda-Panzer zu
RP.Ein stolzer Preis fiir dieses Fahrzeug, jedoch
ndern hat auch eine hohe Feuerkraft. Besonders
_ n‘ nlcht nur auf dle Soidaten feuern sondern sie




ieser Einheit beginnt ein neues Zeitalter bei Euren Fahr-

en Mal ist ein Fahrzeug mit Raketen bestiickt. Um es
raucht lhr eine Maschinenhalle mit mindestens
hiitzturm, der auf der Raketenorgel aufmontiert ist,
rehen und kann daher schnell auf Gegner feuern,
angreifen. Ein weiterer Vorteil dieses Fahrzeuges ist,
auch auf Wasser fortbewegen kann. Soviel Fortschritt
_ R Ihr pro Raketenorgel ganze 1000 RP aufbringen miif3t.
Die Raketeno n Profi-Missionen gedacht, bei denen es schon richtig zur
Sache geht. Hier ka
diese Fahrzeuge nicht
stort sind. Je ofter die'El
den sie.

DSCHAGANNATH

Ihr miiRt die Maschinenfabrik auf
fiir dieses Fahrzeug bekommt. Dan
zur Verﬁigung steht. Es ist eine Mi

el ibr_i__ngen, damit Ihr eine Baufunktion :
gefahrlichste Fahrzeug produzieren, daR Euch iiberhaupt 7
orgel und Bezwinger, denn der Dschagannath ist
its hat er MG-Geschiitze, so daB er gleichermaRen ¢
Nachteil ist, dal® der Dschagannath sehr schwer
ren kann und das auch noch im Schneckentempo.
3, wenn lhr solch ein Fahrzeug einsetzen kénnt, denn .
iiir dieses technische Wunderwerk betrégt stolze 1500 4
ich, bis sie dann schlieBlich zerstort werden. Setzt die
e noch durchschlagskraftiger und zielsicherer werden.
nd rot) der Statusanzeige.

1uR die Maschinenhalle mindestens Technologielevel .

uf TechLevel 4 sein. Die Produktion dieses Flugzeu- .

e ngere Zeit, als beispielsweise bei den Fahrzeu-

ne richtig wirkungsvolle Angriffswaffe gegen Eure
ngreifen und auch im Kampf gegen feindliche Flug-

| Jager gefahrlich werden kann, sind die

] Wenn |hr dieses Flugzeug baus
‘3 aufweisen und zusatzlich sollte das
ges kostet Euch nur 1000 RP. Die Hers
gen. Wenn er aber dann endlich ferti
Feinde.Er kann alle Bodentruppen t__md

Luftabwehrgeschiitze. Derjager |st mrl'
einmal angepeilt haben. Wenn lhr ein Ziel anvisiert habt
lange, bis es vernichtet ist. Sollten sie dann kein neues
Punkt zurtick, von c_le: vorher gestartet waren. lhr ko

e Jager nicht reparieren, sondern
elmaRig diese Flugzeuge nach.




WIiLBUR-BOMBER

Der Wilbur-Bomber ist genauso wie der Orville-Jag
und dazu das Forschungslabor auf TechLevel 4 ist
tion nimmt auch in diesem Fall wieder sehr viel Zei
nent sein Ziel angreifen,da ernur eine begrenzte A
der Bomber zum A : zuriick und |2

Bomber nicht
und Verteidigung
Bodentruppen, wii
einem anderen Flu
derJager.

ch in Deckung gehen, wenn sie den Bomb:
von oben aufs Cockpit zu werfen. Diese An

TRANSPORTFLUGZEUG

t Euch nur 1000 RP. AuRerdem ist
Wenn das Flugzeug dann fertig
Repertoire habt transportieren.
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MiIssSION T1—1: DIE GROSSE FLUCHT

WIDERSTAND: leicht
TECHLEVEL: -

RESSOURCEN: -
TERRAIN: Urban
GEGNER: Evolutionare
PASSWORT: -

MissionszieL: Bringt den gefangenen Kundschafter
in Sicherheit. Erkundet das Gebiet und setzt dabei
die sechs auf das Gebiet verteilten Bazookoiden au-
Ber Gefecht, damit der Kundschafter ausgeflogen
werden kann.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
1 Techniker

SO WIRD’S GEMACHT:

Verliert keine Zeit und lauft sofort mit dem Kund-

schafter nach Osten. Haltet Euch dabei immer nérdlich und schleicht Euch an den feindlichen Patrouillen vorbei. Dies
tut Ihr,indem Ihr erst dann lauft, wenn die Gegner aus dem Bild verschwunden sind. Ganz im Nordosten entdeckt Ihr
einen trockengelegten Kanal, in den lhr hineinsteigt. Lauft etwas nach Siiden und bringt dort den Kundschafter zu
Eurem Stiitzpunkt. Schickt ihn sofort zum Forschungslabor. In diesem Moment trifft weit weg in der siidwestlichen
Ecke der Karte Verstarkung ein. Mit dieser Truppe durchkammt Ihr nun das Gebiet nach den sechs Bazookoiden. Am
besten Ihr marschiert am Kartenrand gegen den Uhrzeigersinn entlang. So entgeht lhr am ehesten dem Feuer der
vielen Wurmgeschiitze. Wenn Ihr dann im Osten angekommen seid, miift Ihr liber eine Briicke ins Zentrum der Stadt
hinein, um dort die letzten Bazookoiden zu erledigen. Sobald dies geschehen ist, landet im Siidosten ein Transportflug-
zeug. Dieses kann nun sicher zu Eurem Stiitzpunkt im Nordosten fliegen und den Kundschafter in Sicherheit bringen.

MissioNn1— 2:
DAs VERSTECKSPIEL

WIDERSTAND: leicht
TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: -
TERRAIN: Urban
GEGNER: Serieg
PASSWORT: DGSQS4

MissionszieL: Findet die Techniker und 6ffnet mit
ihnen den Technologiebunker. Zerstért dann alle
gegnerischen Einheiten.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
2 Gelandemotorrader

3 Gelandefahrzeuge

2 Hoverbuggys

5 Anakonda-Panzer

4 MG-Schiitzen

6 Grenadiere



SO WIRD'S GEMACHT:

Ihr beginnt mit Eurer Truppe im Stidwesten der Karte. Marschiert mit Euren Leuten bis in die nordwestliche Ecke, denn
dort warten drei Techniker auf Euch. Eliminiert auf Eurem Weg dorthin jeden Roboter, der sich Euch in den Weg stellt.
Siidlich der Techniker steht eine feindliche Saatkanone, die Ihr aber zunéachst nicht beriicksichtigt. Eskortiert nun die
Techniker mit Eurer Truppe zuriick nach Siiden, bis nérdlich des Anfangspunktes. Dort marschiert Ihr auf der Strale
nach Osten, wendet Euch dann nach Norden und folgt dieser Stral3e. Hinter der Briicke geht Ihr etwas nach Norden und
biegt an der Kreuzung nach Osten ab. Dort seht Ihr auf einer langen schmalen Fliche den Techbunker, jedoch ist ein
Kanal zwischen Euch und dem Bunker, der Euch den Weg versperrt. Wandert den Kanal entlang nach Norden und
zerstort die dabei angreifenden feindlichen Einheiten. SchlieRlich gelangt Ihr an eine kleine Briicke. Schickt nun
alle drei Techniker dort hiniiber und dann in Richtung Stiden zum Technologiebunker. Sie werden zwar von einem
Geschiitz unter Feuer genommen, doch einer der Techniker schafft den Weg und es gelingt ihm den Bunker zu
6ffnen. Zum Vorschein kommt ein Wilbur-Bomber. Mit diesem vernichtet Ihr zunéchst die feindlichen Geschiitze
im Osten und greift dann das dort befindliche gegnerische Lager mit den restlichen Bodentruppen und dem Bom-
ber an. Unterstiitzt werdet Ihr dabei von dem siidlich gelegenen verbiindeten Lager. Wenn die feindliche Basis ver-
nichtet ist, braucht Ihr mit dem Bomber nur noch an die Stelle zu fliegen, an der lhr vorhin die Techniker abgeholt
habt. Dort steht siidlich dieses Ortes die bereits erwdhnte Saatkanone, die Ihr nun gefahrlos mit dem Bomber
ausschaltet. Sobald nun alle feindlichen Einheiten beseitigt sind, habt Ihr diese Mission erfolgreich beendet.

MissioON 2 — 1: KamiIkKAZE-KOMMANDO

WIDERSTAND: leicht

TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: ~—

TERRAIN: Urban
GEGNER: Evolutionare

Passwort:  DUSQSI

MissionsziEL: Findet die Verstar-
kung und zerstort mit ihrer Hilfe
die feindliche Basis. Die Kamikaze-
Einheiten helfen entscheidend da-
bei.

Zu BEGINN VORHANDENE EIN-
HEITEN: 8 Kamikaze

SO WIRD’S GEMACHT:

Marschiert zunichst mit einem Kamikaze nach Osten und dann die StraRle entlang nach Norden. Dabei miit Ihr
Euch an Patrouillen vorbei schleichen. Oben im Norden steigt Ihr dann in den Kanal und geht ein kurzes Stiick, um
dann an anderer Stelle wieder hinaus zu steigen. Dort findet Ihr Eure Verstarkung. Mit der Verstarkung und der Ka-
mikaze-Einheit im Schlepptau fahrt Ihr zunachst nach Westen, und am Ende der StraBe biegt Ihr auf den schmalen
Weg nach Siiden ab. Arbeitet Euch dann bis in die siidwestliche Ecke der Karte vor und vernichtet auf Eurem Weg alle
Gegner. LaBt Euren Kamikaze immer dann nachriicken, wenn die Luft rein ist. Fahrt von dort aus iiber die kleine Briicke
in Richtung Osten und biegt an der nachsten Abzweigung nach Norden ab. lhr kommt so zu einer StralRe, auf der ein
Mega-Kifer patrouilliert. Zerstort den Mega-Kafer und fahrt danach auf dieser StraRe nach Osten. Am Ende der StralRe
ist eine Briicke, an der Ihr links vorbei nach Norden fahren kénnt. Dort postiert Ihr Euch direkt auf der StraRenkreuzung.
Von hieraus kénnt lhr nun problemlos die anriickenden Patrouillen ausschalten. Eurer Weg fiihrt Euch nun iiber die
StraRe nach Westen, jedoch kénnt lhr mit den Panzern und Hoverbuggys nicht einfach losfahren, da
die StraRe mit insgesamt vier Wurmgeschiitzen gesichert ist. Hier miissen die Kamikaze-Einheiten
ran. Ein Kamikaze war ja bisher immer bei den Fahrzeugen dabei, doch Ihr braucht die ibrigen sie-
ben, die immer noch am Startpunkt stehen. Geht mit ihnen nach Osten und biegt dann nach



Norden ab. Hinter der Unterfiihrung trefft Ihr dann auf Eure Kameraden. Fiir die Vernichtung jedes der

vier Wurmgeschiitze braucht Ihr jeweils zwei Kamikaze-Einheiten. Das bedeutet, daR alle acht Eurer
Martyrer zum Einsatz kommen. Schleicht Euch immer mit einzelnen Kamikazes an die Geschiitze heran
und sprengt sie in die Luft. Nahert Euch im Schutz der Gebaude. AnschlieRend braucht Ihr nur noch mit den
Fahrzeugen vorzuriicken, um die gegnerischen Gebaude in die Luft zu jagen.

MISSION 2 — 2: TECHNIK DER WELT

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: -
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Serieg
PASSWORT: DHSQSQ

MissionszieL: Findet mindestens drei
Technologiebunker und greift dann die
feindliche Basis im Nordosten an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
4 Techniker
SO WIRD'S GEMACHT:

Da lhr zu Beginn der Mission vier Tech-
niker zur Verfiigung habt, konnt lhr ma-
ximal vier Technologiebunker 6ffnen.Da
Eure Techniker Angriffen schutzlos aus-
geliefert sind, miiRt Ihr jeglichen Feindkontakt vermeiden. Je mehr Techniker Ihr verliert, desto weniger Bunker kénnt
lhr 6ffnen, und dies wiirde Eure Chancen merklich verschlechtern. Die schwierigste Aufgabe dieser Mission ist, den
ersten Technologiebunker zu erreichen. Dieser befindet sich 6stlich des Anfangspunktes und wird von einem Roboter
bewacht. Kurz vor dem Bunker befindet sich ein Hiigel. Sobald der Roboter Euch entdeckt und zum Angriff iibergeht,
ergreift Ihr sofort die Flucht. Dabei rennt lhr um den Hiigel herum und dann direkt auf den Bunker zu. Dieser wird nun
von Eurem Techniker gedffnet und zum Vorschein kommt ein Wachdroid. Dieses Fahrzeug ist besonders durchschlags-
kraftig, so daB der angreifende Roboter in tausend Stiicke geschossen wird. Kehrt dann mit dem Droiden zum An-
fangspunkt zuriick. Nordlich dieses Punktes ist iterer Bunker, und der Droiden gibt dem nachsten Techniker
Begleitschutz bis dorthin. Ihr kénnt auch auf Nummer sicher gehen und auch die anderen beiden Techniker mitneh-
men. Nachdem der zweite Bunker gedffnet :st! ht Euch ein Plasmapanzer zur Verfiigung. Fahrt jetzt weiter nach
Norden, bis Ihr den nichsten Bunker erreicht. Gebt dabei den Technikern erneut durch den Droiden und den Plasma-
panzer Begleitschutz. Auf Eurem Weg kommt lhr an einigen Lavaseen vorbei. Nachdem der Techniker den zweiten
Plasmapanzer aus dem Bunker geholt hat, kehrt thr nun zu den Lavaseen zuriick und fahrt nach Siidosten.

Der letzte Techniker wird von den drei Super-Einheiten gut geschiitzt. Auf Eurem Weg kénnen Euch immer wieder
feindliche Roboter begegnen, die Ihr aus dem Weg pusten miit. Weit im Stidosten findet Ihr schlieBlich einen weite-
ren Technologiebunker, aus dem Ihr mittels des noch verbliebenen Technikers, den letzten Wachdroiden holt. Es ist
nicht unbedingt notwendig alle vier Fahrzeuge herauszuholen. So reicht es vollig aus mit drei Super-Einheiten den
Weg fortzusetzen und vielleicht habt Ihr sowieso nicht alle Techniker durchbringen kénnen, so daR Ihr eh nur drei
herausholen konntet. Wer aber die gesamte Feuerkraft der Fahrzeuge aus dem 21. Jahrhundert ausprobieren will, der
sollte ruhig alle vier Bunker 6ffnen. Mit Eurer gesamten Artillerie macht Ihr Euch nun auf in den Nordosten dieses
Gebietes, denn dort befindet sich die feindliche Basis, die es auszuschalten gilt. Ihr miiRt Euch den Weg iiber einige
Umwege suchen, da kein direkter Weg besteht.

Wenn |hr aber die feindliche Basis als Ziel anwahlt, dann werden sich Eure Droiden und Plasmapanzer von selbst den




Weg suchen. Endlich angekommen, nehmt Ihr sofort alle Gebaude unter BeschuB, bis alle zerstort sind. Wenn da
Lager zerstort ist und das Gebiet frei von Robotern ist,dann habt Ihr die Mission erfolgreich beendet.

MISSION 3: HHMMELFAHRTSKOMMANDO

phibienfahrzeuge bewiltigen, und Euch steht dazu nur der Hoverbuggy zur Verfiigung. Eine weitere Méglichkeit
wire am FluBufer entlang nach Norden zu wandern. Aber auch hier gibt es eine Schwierigkeit, denn Ihr miit durch
dichten Wald hindurch, und dies schaffen nur Eure Soldaten. Die letzte Méglichkeit ist ein im Osten beginnender,
schmaler PaB, der nach Westen fiihrt. Hier kdnnen zwar alle Soldaten und Fahrzeuge ihren Weg fortsetzen und es ist
auch der schnellste Weg, jedoch ist dieser so gut durch Geschiitze gesichert, dal® es reiner Selbstmord ware dort
hindurch zu gehen. Euch bleibt also nur iibrig den Weg iiber den FluB und durch die Walder zu nehmen. Daher
produziert |hr vorrangig Soldaten und Hoverbuggys. Die restlichen Fahrzeuge kénnt Ihr zur Verteidigung der Basis
herstellen. Wenn lhr nun geniigend Soldaten und Buggys zusammen habt, dann macht thr Euch auf zum Angriff.
Zunachst marschieren alle gemeinsam nach Osten zum FluR. Dort trennen sich dann die Wege, so daf die Buggys auf
dem Wasser und die Soldaten am Westufer nach Norden vordringen. Hierbei helfen sich die zwei Truppenteile gegen-
seitig, indem sie die Geschiitztiirme angreifen. Am besten Ihr greift diese nun von zwei Seiten an, die Hover Buggys
vom Wasser aus und die Soldaten auf dem Landweg. Die Geschiitze kénnen nicht lange stand halten und sind nach
kurzer Zeit zu Schrott verarbeitet. Wenn die Luft dann wieder rein ist, konnen Eure Einheiten ihren Weg nach Westen
fortsetzen. Nach einiger Zeit gelangt lhr dann zur feindlichen Basis. Bevor Ihr diese angreift, solltet Ihr in sicherer
Entfernung die Position halten und auf Verstarkung von der Heimatbasis warten. Sobald diese einge-
troffen ist, kénnt lhr die Basis stiirmen. Das Problem hierbei ist, daR die Basis auf einer Anhohe liegt
und die hoheren Ebenen zuerst erklommen werden miissen. Wiahrend dieser Zeit hat der Gegner

freien Schuf auf Eure Einheiten.

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: 1
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Serie 9
PASSWORT: DISQSZ

MissionsziEL: Im Norden befindet sich eine
Stellung der Serie 9. Sie liegt auf einer Erho-
hung und ist nur schwer zu erreichen. Am
besten lhr versucht es von der ostlichen ~ _*
FluBseite aus und sucht Euch von dort aus "
einen Weg zur feindlichen Basis. Sobald Ihr
sie gefunden habt, greift Ihran und zerstort
sie.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN: —
So wird’s gemacht:

Zu Beginn der Mission bringt Ihr samtliche Ge-
baude aufTechnologielevel 1. Hierbei haben vor
allem die Baracke und die Maschinenhalle Vor-
rang, damit moglichst schnell Grenadiere aus-
gebildet werden und Hoverbuggys produziert
werden konnen. Die feindliche Basis ist nur im
Osten zu erreichen. Hierfiir stehen Euch drei ver-
schiedene Wege zur Verfiigung. Die eine Mog-
lichkeit ist, daR lhr iiber den FIuR nach Nor-
den fahrt. Diesen Weg kénnen aber nur Am-



Es muR also schnell gehen.Zu allem UberfluR haben die Roboter iiberall Geschiitztiirme stehen, welche

das erste Ziel fiir Euch sein sollten, da sie Euch enorm schaden. Beachtet dabei, daR die feindliche Basis
auf eine grofRe Flache verteilt ist und sehr viele Geschiitze darauf stehen. Sucht also das gesamte Gelinde
ab und macht die Verteidigungsanlagen unschadlich. Wenn alle Geschiitze beseitigt sind und sonstige Ein-
heiten ebenfalls zu Schrott verarbeitet wurden, brauchen nur noch die Gebéude dem Erdboden gleich gemacht
zu werden und schon habt Ihr diese Mission siegreich abgeschlossen.

MISSION 4 — 1: UNTERGANGSSTIMMUNG

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: 2
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Serie g9
PASSWORT: ESSQGZ

MissionszieL: Die Roboter B_egi_nnen. ihre Basis zu
verstarken. Hindert sie an ihrem Vorhaben und zer-
stort die gegnerische Stellung.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
1Geldndefahrzeug

1 Gelandemotorrad

1 Hoverbuggy

1 Anakonda-Panzer

4 MG-Schiitzen

8 Grenadiere

SO WIRD'S GEMACHT:

Der feindliche Stiitzpunkt befindet sich im Norden
und ist (iber zwei Briicken zu erreichen. Tei
reits vorhandenen Truppen |
chert mit diesen die zwei Brii nn
hen ist, gebt Ihr in der Maschinenhalle
len Bohrturm in Auftrag. Sobald er fe
lhr ihn zur Olpfiitze im Osten, um dort ein
festen Bohrturm zu errichten. Nach kurz
kommt Eure Basis Verstarkung aus der Luft.
Fligen werden Euch weitere Kampfeinheite
fert. Im Siiden ist eine Olpfiitze, auf der mittel
kann. Baut jetzt noch ein zusitzliches Kraftwerk

es mobilen Bohrturms ein weiterer fester Bohrturm errichtet werden
1d laBt dann zwischen den Bohrtiirmen und den Kraftwerken alle zur
Verfiigung stehenden Oltankwagen pendeiﬂ' ieser Anzahl der Férderanlagen werdet Ihr mit geniigend Ressourcen-
einheiten versorgt. Wahrend dieser Aufbauphase kann es immer mal vorkommen, daR Ihr Gegner zum Angriff iibergeht.
Daher solltet lhr schon friihzeitig fiir Nachschub an Soldaten und Fahrzeugen sorgen und diese an den Briicken verteilen.

P Jetzt wird es Zeit Eure Basis weiter zu entwickeln. Dazu baut Ihr ein Forschungslabor. Wenn dieses Gebaude steht, dann
solitet Ihr damit beginnen s@mtliche Gebaude auf den Technologielevel 2 zu bringen. Schafft Euch nun eine groRe
Infanterie bestehend aus mindestens 4o Grenadieren und 20 MG-Schiitzen. Des weiteren miiRt Ihr einige Fahrzeuge
produzieren. Mit dieser Truppe geht Ihr jetzt liber die nach Osten fiihrende Briicke und greift dort die feindlichen Ge-
schiitze im Norden an. Haltet vorerst an der westlichen Briicke die Stellung und sammelt dort immer mehr Soldaten
und Fahrzeuge. Das bedeutet, daR Ihr die Produktion auf jeden Fall in Gang halten miiRt. Nachdem die Geschiitze
beseitigt sind, greift Eure Truppe die Mikroboterfabrik und die Makroboterfabrik an,um den Nachschub an feindlichen




Robotern und Fahrzeugen abzuschneiden. Sobald dies geschehen ist, geht Ihre Streitmacht iiber die Westbriickes§
zum Angriff tiber, zerstort zunachst die restlichen Geschiitze und dann die verbleibenden Gebaude.

MIiSSION 4 — 2: ROBOTER SURFEN NICHT

et Y WIDERSTAND:  mittel
J)hs;:g TECHLEVEL: 3
i *’ RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Hochland

o7 GEGNER: Serie 9
_ PassworT:  ETSQUZ

# . MISSIONSZIEL:

¥ Sichert zunichst Eure Ba-
' sis und greift dann den
« . gegnerischen Stitz-
»  punktan.

10 b icnvornanoe: - B
NE EINHEITEN: 1

. 3 Hoverbuggys

' 2 Raketenorgeln

SO WIRD'S GEMACHT:

Zu Beginn Eurer Mission befinden sich die fiinf Amphibienfahrzeuge auf einer kleinen Insel im Zentrum des Gebietes.
Fahrt mit ihnen zu Eurer eigenen Basis, welche sich am siidlichen Rand der Karte befindet. Nahert Euch aber von
Westen, da 6stlich Eurer Basis feindliche Geschiitze aufgestellt sind. Eure erste Aufgabe ist jetzt die Sicherung Eurer
Basis. Es gibt zwei Zugénge, iiber die der Feind in Euren Stiitzpunkt eindringen kann. Am haufigsten versucht er es im
Osten, aber auch ab und zu im Westen. Sichert diese Zugange zunachst mit Euren vorhandenen Einheiten provisorisch
ab. Gleichzeitig bringt lhr die Maschinenhalle und den Vorposten auf eine hohere Technologiestufe, so da der Bau von
Kanonentiirmen maglich wird. Postiert diese nun an den Zugangen, jeweils zwei Kanonentiirme im Westen und Osten.
Jetzt ist Eure Basis vor Eindringlingen sicher. Baut jetzt Eure Ressourcenforderung aus, indem lhr einen mobilen Bohr-
turm in Auftrag gebt und ihn auf einem nahegelegenen Olfeld befestigt. Jetzt braucht Ihr nur noch ein zweites Kraft- :
werk und die Ressourcenforderung fiir diese Mission ist gesichert. Wenn Ihr die Maschinenhalle und die Baracke auf
den héchsten Technologielevel gebracht habt, gebt Ihr nun einige Raketenorgeln sowie Grenadiere und Raketen-
werfer in Auftrag. Nach einiger Zeit steht Euch ein Transportflugzeug zur Verfiigung. Stellt es zundchst im Zentrum
Eurer Basis sicher ab, da es zu einem spiteren Zeitpunkt unbedingt benétigt wird. Sendet nun Eure Raketenorgeln

in die nordwestliche Ecke der Karte. Haltet Euch wahrend der Anfahrt immer am westlichen Kartenrand. lhr gelangt

so in den nordwestlichen Bereich der feindlichen Basis. Dort zerstort Ihr nun alle Flugabwehrgeschiitze. Nachdem

dies erledigt ist, kehrt lhr mit den Raketenorgeln auf dem gleichen Weh zuriick zur Basis. Ladet jetzt die Soldaten in

das Transportflugzeug und bringt sie auf dem gleichen Weg zur nordwestlichen Ecke der feindlichen Basis. Wieder-

holt dies und sammelt an dieser Stelle ca. 50 Soldaten. Schickt diese Soldaten dann durch die Walder nach Osten.

Zerstort jetzt von Norden her alle Gebdude und Verteidigungsanlagen der gegnerischen Basis. Gleichzeitig riickt Ihr

jetzt von Eurer Basis aus auf der Ostseite mit Raketenorgeln nach Norden vor. Zerstort auf dem Weg zur feindlichen

Basis alle Geschiitze und unterstiitzt dann Eure Soldaten bei der Vernichtung des feindlichen Stiitzpunktes. Sobald

jedes gegnerische Gebdude und jedes Geschiitz vernichtet ist, habt Ihr die Mission erfolgreich abgeschlossen.




Mission 4 - 3: Einsatz schwerer Waffen

WIDERSTAND: heftig

TECHLEVEL: 2
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Evolutionédre
PASSWORT: EOSQHZ

MissionszieL: Bahnt Euch Euren Weg zu
Eurer Basis und greift von dort die zwei
feindlichen Basen an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
7 Anakonda-Panzer

3 Raketenorgeln

4 Techniker

SO WIRD’'S GEMACHT:

Fahrt zundachst mit Euren Einheiten auf
dem Weg nach Osten und zerstort alles,
was sich Euch in den Weg stellt. Uberquert
aber jetzt noch nicht die Briicke. Siidlich
der Briicke ist ein Zugang zum Wasser.
Fahrt nun mit den drei Raketenorgeln auf
das Wasser und fahrt nach Osten. Dort fin-
det lhr den Zugang zur ersten feindlichen
Basis. Fahrt nicht zu weit hinein, da Ihr
sonst ins Geschiitzfeuer kommt. Zunachst vernichtet Ihr die anriickenden Bodentruppen und zerstért dann den Erden-
blutgenerator, um den Ressourcennachschub abzuschneiden. Dabei feuern zwei Raketenorgeln auf das Gebiude und
die dritte hélt die nachriickenden Bodentruppen auf Distanz. Zerstért anschlieRend noch das Kriegerzelt, das Bestien-
gehege und das Clanzelt. Wenn dies erledigt ist, iiberquert Ihr mit den Anakonda-Panzern gefolgt von den Technikern
die Briicke. Schaltet zuerst die Geschiitze aus und vernichtet dann die anriickenden Bodentruppen. Arbeitet Euch zu-
erst nach Nordosten vor und spéter dann nach Norden, bis Ihr schlieRlich zum Eingang Eurer Basis gelangt. Repariert
zuerst mit den Technikern die Baracke und bildet dann neue Techniker aus, um die librigen, beschadigten Gebdude
reparieren zu konnen. Produziert einige Fahrzeuge det Soldaten aus, um die Basis zu verteidigen, denn sie wird
des 6fteren angegriffen. Nehmt einen Techniker und ndet mit ihm den Siiden der Basis, denn dort befindet sich
versteckt ein Bohrturm. Gebt jetzt einen mobilen Bahrturm in Auftrag und befestigt ihn auf der noch freien Olpfiitze.
Jetzt braucht lhr nur noch ein zweites Kraftwel ler Nahe und Eure Ressourcenversorgung ist gesichert. Baut ein
Forschungslabor und bringt die Baracke und die Maschinenhalle auf den héchsten Technologielevel. Das Gleiche soll-
tet Ihr mit dem Vorposten tun, um Kanonentiirme errichten zu kénnen. Baut die vier moglichen Kanonentiirme ent-
lang des Eingangs zur Verteidigung der Basis. Sobald dies geschehen ist, konnt Ihr mit der Aufriistung Eurer Armee
beginnen. Zu den bereits vorhandenen Einheiten produziert Ihr noch ca. 10 zusitzliche Fahrzeuge (Geldndefahrzeuge,
Geldandemotorrdder, Hover Buggys) und ca. 30 Infanteristen (MG-Schiitzen, Grenadiere). Mit dieser Truppe konnt lhr
jetzt zum Angriff libergehen. Auch wahrend der Kampfhandlungen sollte Eure Basis weiterhin Soldaten rekrutieren
und Fahrzeuge produzieren, damit Ihr die Basis vor gegnerischen Angriffen verteidigen kénnt. Eure angreifenden Sol-
daten und Amphibienfahrzeuge kénnen im Osten den FluR durchqueren. Die anderen Fahrzeuge miissen im Norden
um das Gewasser herum nach Osten gehen, bis sie den feindlichen Stiitzpunkt erreichen. Dieser kann jetzt von Euren
zwei Truppenteilen in die Zange genommen werden. Zerstort zunichst alle feindlichen Einheiten und dann die gegne-
rischen Gebdude. Nachdem dieser feindliche Stiitzpunkt zerstort wurde, kehrt Ihr zu Eurer eigenen Basis zuriick. Von
dort aus beordert Ihr nun alle zur Verfiigung stehenden Soldaten und Fahrzeuge nach Siiden zu dem Stiitzpunkt, den
Ihr zu Beginn passiert habt. Greift sofort mit Eurer Ubermacht an, und Eure Gegner werden dem nichts entgegen zu
setzen haben.




~ habt, geht Ihr zum Angnff auf das gegnerlsche Lager im Norden uber Vermchtet zuerst die GESChUtZE

MissSION 5 —1: DErR KONVOI

WIDERSTAND: heftig
TECHLEVEL: 4

RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Serie 9

PasswoRrT: ERS8HZ

MissionszieL: Geleitet die 6 Oltankwagen sicher zu Eurem
Stiitzpunkt. Entwickelt Eure Basis und greift den feindlichen
Stiitzpunkt an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
5 Geldndefahrzeuge

4 Anakonda-Panzer

8 MG-Schiitzen

4 Grenadiere

4 Flammenwerfer

SO WIRD'S GEMACHT:

Euer Stiitzpunkt befindet sich in der siidwestlichen Ecke der Kate,
dieTankwagen in der nordwestlichen Ecke.Im Lager baut Ihrvon
den zur Verfiigung stehenden 2000 RP ein Kraftwerk. Fahrt zu-
nachst mit den Fahrzeugen, die die Tankwagen bewachen iiber
die Briicke nach Osten. Zerstort auf der anderen Seite alle an-
riickenden Gegner und laBt dann die Tankwagen nachkommen.
AnschlieBend fahrt thr mit den Fahrzeugen in die norddstliche
Ecke. Von dort aus kénnt Ihr dann auf die siidwestlich gelegene
schmale Hochebene hinauffahren. Fahrt dort oben zum siidlichen
Ende und erledigt aus sicherer Hohe alle Gegner, die Ihr errei-
chen kénnt, vor allem die Saatkanone Wenn Ihr alles aus dem Weg geraumt habt, verlaBt |hr die Hochebene wieder
und fahrt am 6stlichen Kartenrand entlang nach Siiden. Dabei miiRt Ihr noch zwei Saatkanonen und einige andere
feindliche Einheiten vernichten. Trennt die zwei Anakonda-Panzer von den drei Geldndefahrzeugen und greift mit
den Panzern die Saatkanonen an. Die Panzer haben eine hohere Reichweite, als die Kanonen und kénnen sie daher
vernichten, ohne selbst getroffen zu werden. Immer wenn ein Bereich frei von Gegnern ist, dann laRt Ihr die Tank-
wagen folgen. Dringt immer weiter nach Siiden vor, bis Ihr in die Nahe einer Schotenkanone kommt. Diese greift lhr
aber nicht an, sondern wartet in sicherer Entfernung. Jetzt wird es Zeit mit den Einheiten, die bei der Basis postiert
sind, in Aktion zu treten. Marschiert mit ihnen nach Nordosten und raumt dabei alle méglichen Geschiitze aus dem
Weg. Bleibt aber auf der grasbewachsenen Ebene und fahrt nicht auf die mit Lehm bedeckte Flache. Im Nordosten
nahert lhr Euch dann von der anderen Seite der Schotenkanone. Nehmt sie dann von beiden Seiten unter Feuer, bis
sie vernichtet ist. Schliet anschlieBend beide Truppen zusammen und geleitet die Tankwagen in die Basis. Alle Tank-
wagen miissen nun ihre Ladung beim Kraftwerk abliefern, damit Ihr neue Ressourcenpunkt bekommt. Von diesen
Punkten baut Ihr zunachst eine Fahrzeuge zur Verteidigung. Des weiteren gebt |hr einen mobilen Bohrturm in Auftrag.
Diesen schickt Ihr auf den nahegelegenen Hiigel, denn dort befindet sich ein Olfeld. LaBt nun alle Tankwagen zwischen
dem Bohrturm und dem Kraftwerk pendeln. Somit sind all Eure Ressourcenprobleme mit einem Schlag geldst. Moder-
nisiert nun durch Forschung die Maschinenhalle und den Vorposten, bis thr Kanonentiirme bauen kénnt. Davon baut
Ihr dann zwei auf dem Hiigel beim Bohrturm. Die Geschiitze nehmen dann alle feindlichen Verstirkungen, die anriik-
ken unter BeschuR. Bei der Maschinenhalle gebt Ihr dann Raketenorgeln in Auftrag. Wenn Ihr 10 Stiick zusammen

ist, mufdt Ihr eventuell das Gebfet nach emzelnen feindlichen Einheiten durchkammen Sobald Ihr
das Gebiet komplett vom Gegner befreit habt, ist der Level erfolgreich von Euch beendet worden.



MISSION 5 — 2: STOSSTRUPP NACH AVALON

WIDERSTAND: heftig
TECHLEVEL: 3

RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Urban
GEGNER: Serie g9
PASSWORT: FTS8JZ

MissionszieL: Findet die entfernt von Eurer
Basis stehenden Flugzeuge und befreit das
Gebiet von allen Robotern.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
3 Gelandemotorrader

2 Anakonda-Panzer

1 Raketenorgel

5 MG-Schiitzen

2 Grenadiere

2 Flammenwerfer

1Raketenorgel

SO WIRD'S GEMACHT:

Zundchst solltet Ihr Eure Basis ausbauen. Dazu gebt Ihr zwei mobile Bohrtiirme in Auftrag und befestigt diese dann auf
den beiden Olfeldern im Westen der Basis. Inzwischen errichtet Ihr dann noch ein Kraftwerk. Bei diesem Kraftwerk ist
aber leider nur ein Oltankwagen dabei, so daR Ihr spiter noch einen weiteren Wagen bauen miiRt, der dann zum
anderen Bohrturm fahren kann. Damit dies méglich wird, mii3t Ihr Eure Maschinenhalle modernisieren. Bringt dieses
Gebaude auf den hochsten Technologielevel. Auch den Vorposten solltet Ihr modernisieren, so da es moglich wird
Kanonentiirme zu bauen. Die Basis kann aus Norden und aus Siiden angegriffen werden. Bis es méglich wird Geschiit-
ze zu bauen, miissen sich Eure zu Beginn vorhandenen Truppen um die Verteidigung kiimmern. Baut dann zwei Kanonen-
tiirme am nérdlichen Zugang und zwei beim siidlichen. Achtet aber im Siiden darauf,daR Ihr die enge StraBe zwischen
den Hausern nicht zu baut, da lhr spater v'ellemht eigene Fahrzeuge hindurch schicken wollt. Jetzt wo Eure Basis sicher
ist, miiRt lhr damit anfan ufzuriisten. Da alle feindlichen Ziele nur liber Wasser zu erreichen sind,

kénnt Ihr Euch auf den Bau'* ugen beschranken. Vorrangig sollten dies Raketenorgeln sein. Nehmt
nun einige Raketenorgeln und verlaRt E ichtung Norden. Ihr entdeckt sofort eine kleine Insel mit
Geschiitzen. Greift diese an und zersto abwehrgeschiitze. Setzt dann Eure Reis zum nérdlichen
Kartenrand fort und fahrt von fort aus: ke. Dort befindet sich eine Insel mit einer sehr gelegenen
kommenden Verstéarkung, denn hier warte er und 2 Orville-Jager auf Euch. Bringt diese zusammen mit
den Raketenorgeln zuriick zu Eurer Basis und ren ersten Angriffsflug. Ihr fliegt dazu in die nord-
ostliche Ecke der Karte, denn dort ist wiederun en sich fiir den Gegner wichtige Energieanlagen
und zu Eurem Gliick keine Flugabwehr. lhr ké _ es auf der Insel vernichten. Euer nichstes Angriffs-
ziel ist die Hauptbasis im Stidosten der Kart den feindlichen Stiitzpunkt zu vernichten, kénnt lhr ebenfalls die
Flugzeuge einsetzen, da es dort keine Geschiitze der Flugabwehr gibt. Die einzige Gefahr liegt darin, daR der Gegner in
seiner Mikroboterfabrik Bazookoiden herst Ilt,weiche in der Lage sind auf Flugzeuge zu feuern. Vernichtet daher zu-
erst die Bazookoiden - falls vorhanden — und dann die Makroboterfabrik. Mach t dann noch die Olférderanlage dem
Erdboden gleich. Somit habt Ihr dem Gegner den Nachschub an Ressourcen angeschnitten, so daB er nicht mehr nach-
produzieren kann. Zerstort dann alle iibrigen Geb&dude und alle auf der Insel befindlichen feindlichen Einheiten. In der
Zwischenzeit solltet Ihr in Eurer Basis unentwegt Raketenorgeln produzieren. Es bleiben noch zwei Inseln librig, wel-
che ausschlieBlich mit Geschiitzen gesichert sind. Die Inseln befinden sich im Westen und Siidwesten. Am besten Ihr
greift dort vorrangig die Geschiitze zur Flugabwehr an. Den Rest kénnen dann Eure Flugzeuge erledigen. Der Gegner
bekommt des ofteren Nachschub aus der Luft, so daR es vorkommen kann, daR vereinzelte feindliche Einheiten auf
dem Wasser unterwegs sind. Nachdem lhr also alle Inseln vom Gegner befreit habt, braucht Ihr nur noch den eventuell
vorhandenen Nachschub eliminieren und schon habt Ihr die Mission erfolgreich beendet.




auch von Siiden aus angegriffen werden. lhr solltet auch unbedingt von zwei Seiten angreifen, um die

MissION 5-3: WER ZUERST KOMMT....

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: 3
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Evolutionédre
PASSWORT: FUSFJZ

MissionNszIEL: Errichtet eine Basis und zer-
stort den feindlichen Stutzpunkt im Zentrum
des Gebietes.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
2 Geldandefahrzeuge

4 Anakonda-Panzer

1 mobiler Vorposten

6 MG-Schiitzen

5 Grenadiere

6 Flammenwerfer

So wird’s gemacht:

Zu Beginn dieser Mission befinden sich Eure
Einheiten auf einer Basis verbiindeter Uber-
lebender. Nehmt nun alle Fahrzeuge und Sol-
daten, sowie den mobilen Vorposten und be-
ordert sie in die stidostlichste Ecke der Karte.
Geht von dort aus gegen den Uhrzeigersinn
am Kartenrand entlang. Zuerst geht Ihr nach Norden und stoRt auf Eurem Weg auf mehrere Riesenschweine, die zu-
satzlich noch bewacht werden. Zerstort alle gegnertschen Einheiten und setzt dann Euren Weg am &duRersten Rand
nach Norden fort. Wenn Ihr danach ganz oben im Norden angekommen seid, wendet Ihr Euch nach Westen und ge-
langt so schlieBlich zu einer kleinen Anhdhe. Dort befestigt Ihr in der Nihe der zwei Olfelder den Vorposten. Ihr werdet
gelegentlich von Mutanten angegriffen, gegen die Ihr Euch aber von der Anhdhe aus gut wehren kénnt. Baut még-
lichst schnell eine Maschinenhalle und eine Baracke und'gebt dann einen mobilen Bohrturm in Auftrag. Bis der
Bohrturm fertig ist, baut Ihr schon einmal ein Kraftwerk, das Ihr in die Nihe derﬁlfel; er plazieren solltet. Schickt
danach den mobilen Bohrturm zu einem der zwei Olfelder und beginnt mit der Ressc urcenférderung. Sobald Ihr
einen Oltankwagen produzieren kdnnt, baut Ihr diesen und auBerdem noch einen zweiten Bohrturm. Dieser Bohr-
turm wird dann am zweiten Olfeld befestigt und der neue Tankwagen fﬁhrt das OI zum Kraftwerk. Baut ein
Forschungslabor, um die Maschinenhalle und den Vorposten auf den héchsten Technologielevel zu bringen. Spater
modernisiert Ihr dann auch noch die Baracke. Bevor Ihr dies jedoch tut, baut Ihr die vier méglichen Kanonentiirme
auf die Anhohe. Damit ist Eure Basis vor den Angriffen der Mutanten sicher. Stellt Euch nun einen groBen Erkundungs-
trupp zusammen bestehend aus Raketenorgeln, Anakonda-Panzern, Grenadieren und Raketenwerfern, mit dem lhr
nun von Nordwesten aus nach Siiden wandert. Nach einigen Metern kommt Ihr zu einer Hauserruine, in dessen Nahe
sich wieder einmal ein bewachtes Riesenschwein befindet. Zerstort alle feindlichen Einheiten und marschiert dann
weiter in Richtung Siiden. In der siidwestlichsten Ecke der Karte erwartet Euch dann eine Olférderanlage. Doch Vor-
sicht! Sie ist gut bewacht, denn aus einer unterirdischen Héhle stromen Unmengen von Mutanten. Nachdem Ihr die-
sen Bereich gesdubert habt, haltet Ihr dort mit Euren verbleibenden Einheiten die Stellung, da sie sich in der Ndhe des
stidlichen Eingangs zur feindlichen Basis befinden. Die einzige —aber auch sck ~Aufgabe, die jetzt noch vor Euch
liegt, ist die Zerstorung der feindlichen Basis.Diese liegt im Zentrum des Gebietes und kann daher von Norden, als

Kraft der feindlichen Einheiten zu halbieren. AuBerdem ist die gegnerische Basis durch V igungs-
anlagen gesuchert und wiirde Eure Truppe nur von einer Seite angreifen, dann ware sie ganz schnell
aufgerieben. Sammelt also zunachst eine Armee nérdlich des Lagers und eine im Siiden. Nehmt




also jetzt das Lager von beiden Seiten in die Zange. Setzt zundchst die Geschiitze auRer Kraft und dezi-
miert dann die verteidigenden Einheiten. AnschlieRend werdet Ihr keiner Probleme haben, die Gebaude
zu vernichten, um somit diese Mission erfolgreich abzuschlieRen.

MISSION 6-1: SONDERFLUG DER CON-AIR

WIDERSTAND:  mittel
TECHLEVEL: 3
RESSOURCEN: -

TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Evolutionare
PASSWORT: FBS6JZ

MissionszieL: Findet die gefangenen
Anfiihrer der Mutanten und bring’!‘.‘
sie in ein sicheres Gebiet. :

ZU BEGINN VORHANDENE EiNHEl'I’EN’
1 Anakonda-Panzer

1Raketenorgel

1Transportflugzeug

3 Grenadiere

2 Flammenwerfer

So wird's gemacht:

Bei dieser Mission stehen Euch kei-
ne Olfelder zur Verfiigung,so daR lhr
mit den Punkten, die Ihr von Beginn an innehabt, auskommen miift. Lediglich die zwei Sonnenkollektoren bringen
noch einige Punkte zusatzlich. Bringt also zunachst das Transportflugzeug siidlich Eurer Basis in Sicherheit. Postiert
dann all Eure zur Verfiigung stehenden Einheiten zur Verteidigung an der Nordgrenze Eurer Basis. Bringt anschlieRend
den Vorposten auf Technologielevel 2, um Kanonentiirme herstellen zu kdnnen. Postiert von diesen Geschiitzen drei
Stiick an der ndrdlichen Grenze der durfte ausre:chen um alle feindlichen Angriffe Zu vererceln Alles, was
Ihr tun miiBt, ist regelmal!lgdiecesch it: '
immer einen Techniker bereit, der im Fall

Euch den Bau einer Maschinenhalle sparen. Br acke auf den hochsten Technologielevel und produ-
ziert dann Grenadiere und Raketenwerfer. Dies dauert zwar einige Zeit, doch Dank Eurer drei Abwehrgeschiitze kénnt
Ihr Euch die auch nehmen. In der Zwischenzeit hab't Ihr geniigend Raketenwerfer und Grenadiere ausgebildet und
marschiert mit diesen in die siidwestliche Ecke der Karte. Dort stehen Flugabwehrgeschiitze und Bazookoiden, die Ihr
allesamt ausschalten miiBt. Kehrt nun wieder zur eigenen Basis zuriick und marschiert mit einer neuen Truppe an der
Schlucht entlang nach Norden, bis lhr nach Westen einschwenken kénnt. Jedoch ist der Zugang von feindlichen Ab-
wehrgeschitzen gesichert. Eure Soldaten gehen sofort zum Angriff iiber und verarbeiten die Geschiitze zu Schrott.
Von Zeit zu Zeit werdet Ihr auch von Bodentruppen angegriffen, welche Ihr ebenfalls ausschalten miiRt. Auf der ge-
samten westlichen Flache sind nun jede Menge Geschiitze und Luftabwehranlagen aufgebaut, die Ihr systematisch
eliminiert. Wenn dies erledigt ist, kann jetzt das Transportflugzeug starten, und am westlichen Kartenrand sicher nach
Norden fliegen. Dort befindet sich ein Gefangenenlager, vor dem bereits die Anfiithrer der Mutanten warten. Sobald
das Flugzeug gelandet ist, lat lhr die Anfiihrer einsteigen und fliegt dann wieder auf dem gleichen Weg zuriick- Ost-
lich Eurer Basis befindet sich ein zweites Gefangenenlager, das an einem sicheren Standort steht. Hier liefert Ihr die
Gefangenen ab und habt somit den Missionsauftrag mit Bravour ausgefiihrt.




MISSION 6-2: ZWEIMAL IST KEINMAL

WIDERSTAND: heftig
TECHLEVEL: 4
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Evolutionare
Passwort: FEG6JZ

MissionszieL: Errichtet eine Basis
und entwickelt diese weiter. Stellt
Streitkrafte fiir einen Luftangriff
zusammen und vernichtet den
feindlichen Stiitzpunkt.

Zu BEGINN VORHANDENE EINHEI-
TEN: 2 Geldndemotorrader
2 Gelandefahrzeuge
1Anakonda-Panzer
~ 1Raketenorgel

1 mobiler Bohrturm
~1mobiler Vorposten.
- 4 MG-Schiitzen

4 Grenadiere

SO WIRD'S GEMACHT:

Ihr beginnt Eure Mission in der siid-
westlichen Ecke der Karte. Fahrt nun mit
Euren gesamten Einheiten am siidlichen Kartenrand entlang nach Osten. In der siidostliche Ecke findet Ihr eine kleine
Hochebene, die ein idealer Standort fiir Eure Basis ist. Die Hochebene hat namlich nur einen Zugang, welcher sich im
Norden befindet und ist somit gut zu verteidigen Schickt dort Euren mobilen Bohrturm zum nérdlichen Olfeld und
befestigt Ihn. AuRerdem befestigt lhr im Zentrum der Hochebenen den Vorposten. AnschlieRend baut Ihr ein Kraft-
werk in die Nahe des Bohrturmes, damit ie Ressourcenf&tderung heginnen kann. Des weiteren braucht lhr noch ein
Forschungslabor, um den Vorpusten u modemlsieren ' - ;

Bringt den Vorposten auf Technologielevei 2,50 da[i thr nun Kanonenturme errichten konnt Baut nun drei dieser
Geschiitze auf die Klippen in der Nihe des nérdlichen Zugangs. Eure Bodentruppen bleiben zusitzlich als Verteidi-
gung beim Zugang. Jetzt wird jeder Angriff Eures Feindes vergeblich sein. Errichtet nun eine Maschinenhalle und
eine Baracke. In der Maschinenhalle gebt Ihr zuerst einmal einen mobilen Bohrturm in Auftrag, den Ihr nach seiner
Fertigstellung zum zweiten Olfeld bringt. AnschlieBend baut Ihr ganz in die Ndhe noch ein zweites Kraftwerk. In der
Baracke mui3t Ihr immer wieder Techniker ausbilden, denn diese werden zur Reparatur der wiahrend der Gefechte
beschadigten Kanonentiirme benétigt. PaRt gut auf, da auch feindlicher Nachschub aus der Luft direkt in Eurer Basis
abgesetzt werden kann. In diesem Fall miit lhr mit Euren Bodentruppen anriicken und den Feind vernichten. Bringt
nun Maschinenhalle, Baracke und Vorposten auf den hochsten Technologielevel. Ihr seid jetzt in der Lage Flugzeuge zu
produzieren.Deshalb baut Ihr vier Bomber und vier Jager. AuBerdem bildet Ihr in der Baracke einige Raketenwerfer aus,
denn diese kénnen Angriffe aus der Luft abwehren und Eure Basis auch auf diesem Weg verteidigen. Wenn Eure Flug-
zeuge fertig sind, kénnt Ihr sofort zum Angriff auf die im Zentrum der Karte befindlichen, gegnerischen Basis tiberge-
hen. Diese Basis ist vollig ohne Luftabwehr, so daR die Flugzeuge véllig ausrekhen, um den feindlichen Stiitzpunkt zu
vernichten. Zerstort zunichst die Gebiude der Ressourcenforderung, dann samtliche Geschiitze und schlieRlich
alle ubrigen Gebaude Wenn Ihr alle femdl:chen Einheiten vernichtet habt, ist die Mission erfolgreich

A




MISSION 7-1: SCHMELZT DIE ROBOTER EIN!

WIDERSTAND: extrem
TECHLEVEL: 4

RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Serieg
PASSWORT: FNU6JZ

MissionszieL: Verteidigt solange Euren
Stiitzpunkt, bis der mobile Vorposten ein-
trifft. Baut dann den Stiitzpunkt aus und
greift schlieBlich die feindliche Basis an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
6 MG-Schiitzen

4 Grenadiere

2 Flammenwerfer

SO WIRD'S GEMACHT:

Zu Beginn Eurer Mission befindet Ihr Euch
in Eurem kleinen Lager in der nordwestli-
chen Ecke der Karte. Eure Basis kann von
zwei Seiten aus angegriffen werden. Zum
einen aus Siiden und zum anderen aus Std-
osten. Da Ihr zur Zeit kein Forschungslabor
habt, konnt Ihr nicht die Baracke oder die
Maschinenhalle modernisieren. Produziert
daher zu Beginn jede Menge Geldnde-
motorrader, Gelindefahrzeuge und MG-
Schiitzen zur Verteidigung der Basis. Dies ist
unbedingt nétig, da die Roboter schon sehr
frilh damit beginnen, im
greifen. Stellt Euch schnell ei
ca. 20 Einheiten zusammen und marsch
von der Basis aus in Richtung Stiden. In ‘
feindlich Basis, die Ihr sofort zerstort. Beginn

anschlieBend weiter nach Osten vor und zerstort a
chen Zugang zur feindlichen Hauptbasis gel

anlagen und zerstért dann die anderen Gebdude, dringt
alle feindlichen Einheiten, bis lhr schlieBlich an den siidli-
rt dort, wenn méglich, samtliche Flugabwehrgeschiitze.

In der Zwischenzeit ist der mobile Vorposten angekommen. Befestigt diesen sofort und gebt ein Forschungslabor in
Auftrag. AnschlieBend modernisiert Ihr den Viorposten, bis lhr Kanonentiirme bauen kénnt und errichtet dann zwei
dieser Geschiitze an der siidostlichen Grenze Eurer Basis. Alle Angriffe, die aus dieser Richtung geschehen, kénnen nun
von Euch ohne Probleme abgeblockt werden. Ihr braucht nur einige Techniker auf Vorrat, die die Kanonentiirme repa-
rieren, wenn sie im Gefecht beschidigt werden. Baut jetzt einen mobilen Bohrturm und befestigt ihn dann auf dem
westlichen Olfeld. Errichtet nun ein zweites Kraftwerk in der Nahe. AnschlieRend modernisiert Ihr die Maschinenhalle,
das Forschungslabor und den Vorposten (hochste Technologiestufe!). AuBerdem bringt Ihr zwei weitere Oltankwagen
bei den beiden Olfeldern zum Einsatz. Wenn der Vorposten die héchste Technologiestufe erreicht hat, kénnt Ihr zur
Energieversorgung auch noch zwei Sonnenkollektoren bauen. Fiir den Angriff auf die gegnerische Basis braucht lhr
zum einen Bodentruppen und zum anderen Flugzeuge fiir den Luftangriff. Die Bodentruppen sollten vorrangig aus
Anakonda-Panzern, Raketenorgeln und Dschagannaths bestehen. Der Angriff aus der Luft sollte mit fiinf Jigern und
fiinf Bombern erfolgen.




Greift mit den Flugzeugen nun zundchst die Geschiitze im Norden der feindlichen Basis an, damit Eure Bodentruppe
an dieser Stelle in den gegnerischen Stiitzpunkt eindringen kénnen. Die Hauptaufgabe der Bodentruppen ist es, samt-

liche Geschiitze der Flugabwehr zu vernichten. Wenn diese ausgeschaltet sind, kénnen die Flugzeuge wieder zum

Angriff ibergehen. Diese vernichten alle tibrigen Geschiitze. Jetzt konnen alle Eure Einheiten angreifen. Vernichtet erst
die Gebaude zur Ressourcenversorgung und dann alle {ibrigen. Wenn die Basis vernichtet ist, braucht lhr mit Euren
Flugzeugen nur noch das Terrain nach letzten, feindlichen Einheiten abzusuchen und diese zu zerstéren. Wenn das
gesamte Gebiet vom Gegner befreit ist, habt Ihr diese Mission erfolgreich beendet. Die Serie g ist endgiiltig vernichtet!

MIiIsSION 7-2: NIEDER MIT DEN MUTANTEN

- WIDERSTAND: extrem
" TECHLEVEL: 4
RESSOURCEN: mittel
. TERRAIN: Wiiste

. GEGNER: Evolutionire
PASSWORT: Gsuuz

MissionszieL: Eure Aufgabe ist schnell
g formuliert.Vernichtet einfach alle Mu-
. tanten.

Zu BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
4 Hoverbuggys

2 Anakonda-Panzer

2 Raketenorgein

1 mobiler Bohrturm

. 4 Grenadiere

. 4 Raketenwerfer

SO WIRD'S GEMACHT:

Ihr befindet Euch zu Begmn dieser M | dii_stllchen Ecke der Karte. Befestigt schnell den mobilen Bohr-
turm auf dem Olfeld in der Ecke und rrichtet dazu ein Kraftwerk. Baut nun ein Forschungslabor und modernisiert
Euren Vorposten, so daR Ihr Kanonentiirme bauen kénnt. Zwei dieser Geschiitze postiert Ihr dann an der Westgren-
ze Eurer Basis, da aus dieser Richtung die einzige Gefahr droht. Stellt noch Eure bereits vorhandenen Bodentruppen
hinzu und alle Angriffe der Mutanten werden vergeblich sein. Bringt jetzt den Vorposten auf den héchsten
Technologielevel. Somit seid Ihr in der Lage zwei Sonnenkollektoren als alternative Energiegewinnungsanlagen zu
bauen und das tut Ihr dann auch. Baut anschlieBend eine Maschinenhalle und eine Baracke und bringt diese Gebau-
de zusammen mit dem Forschungslabor auf den héchsten Technologielevel. Produziert einen zusatzlichen Oltank-
wagen, der zwischen dem Kraftwerk und dem Bohrturm noch mehr Ol beférdert. Sobald Ihr in der Lage seid Flug
zeuge zu produzieren gebt |hr vier Jager und vier Bomber in Auftrag. Des weiteren miit Ihr eine schlagkraftige Boden




truppe entwickeln. Diese sollte vorrangig aus Raketenorgeln und Dschagannaths bestehen. Sobald Eure
Kampfeinheiten fertiggestellt sind, konnt Ihr zum Angriff iibergehen. Fliegt mit Euren Flugzeugen nach
Osten und haltet Euch dabei so weit siidlich wie méglich. Greift dort zunachst alle Flugabwehrgeschiitze
und Bazookoiden an. Wenn diese vernichtet sind greift Ihr die ibrigen Geschiitze an. Die Bodentruppen sind
jetzt in der Lage nach Osten vorzuriicken, um ohne groBen Schaden zu nehmen, den dort befindlichen Stiitz-
punkt anzugreifen. Weit im Osten erobert lhr die Anhéhe und zerstort dort die Olférderanlage. Die nérdlich gele-
gene Hochebene ist durch einen einzigen Zugang zu erreichen, der mit Geschiitzen gesichert ist. Greift diesen Zu-
gang mit Euren Bodentruppen an und zerstort die Geschiitze. Oben auf der Hochebene sind iiberwiegend Geschiitze
der Flugabwehr und einige Bazookoiden postiert. Zerstort auch diese und der gesamte siidliche Bereich der Karte ist
unter Eurer Kontrolle. hr miit aber bei der nordlichen Anhdhe aufpassen, da es ganz im Osten einen Tunnel gibt,
durch den hin und wieder feindliche Soldaten vordringen und Euch angreifen. Postiert also eine kleine Truppe, um alle
dort stattfindenden Angriffe zu vereiteln. Der letzte Stiitzpunkt der Mutanten liegt weiter im Norden und zwischen
Euch und den Mutanten liegt ein Gewdsser. Um nun heriiber zu gelangen, habt Ihr mehrere Méglichkeiten. Entweder
Ihr benutzt den Tunnel auf der Hochebene und schickt Eure Infanterie hindurch. Es ist nur moglich Soldaten durch den
Tunnel zu schicken, da der Durchgang fiir Fahrzeuge zu eng ist. Eine weitere Maglichkeit wére der Luftangriff mit
Flugzeugen. Haltet daher immer geniigend Flugzeuge bereit. Die letzte Moglichkeit zur feindlichen Basis zu gelangen
ist der Seeweg. Produziert dazu viele Amphibienfahrzeuge am besten Raketenorgeln. Um den Gegner richtig unter
Druck zu setzen, solltet lhr alle drei Moglichkeiten in Betracht ziehen. Eure ersten Ziele sollten die Geschiitze zur Luft-
abwehr und die feindlichen Einheiten sein. AnschlieRend vernichtet Ihr alle tibrigen Verteidigungsanlagen. Wenn dies
der Fall ist, ist die Basis der Mutanten schutzlos. Auf Eurer AbschuBliste stehen jetzt die Versorgungsgebiude an ober-
ster Stelle. Wenn diese vernichtet sind, ist der Widerstand des Gegners gebrochen. Macht nun alle anderen Gebiude
dem Erdboden gleich und schon ist die Basis der Mutanten vernichtet. Die Mission ist aber erst gewonnen, wenn auch
der letzte Mutant sein Leben gelassen hat. Durchkammt daher das gesamte Gelande, bis Ihr alle gegnerischen Einhei-
ten gefunden habt. Wenn das gesamte Gebiet vom Feind befreit ist, habt Ihr die Mission gewonnen und die Evolutio-
nare fir alle Zeiten von diesem Erdball getilgt. Ihr bekommt SchlieBlich das ultimative Passwort, mit dem Ihr Zugriff
auf alle 15 Missionen bekommt. Es lautet: GiHLIZ.






DIiE HINTERGRUNDGESCHICHTE

Nach dem Atomkrieg im Jahre 2079 dnderten sich die Bedingungen auf der Erde. Alles war verstrahlt und das Leben
verdnderte sich. Aufgrund dessen beschlossen einige der Menschen, die diesen furchtbaren Krieg iiberlebt hatten, un-
ter der Erde weiter zu leben, um den tédlichen Strahlen zu entgehen. Jedoch gab es auch eine Gruppe von Menschen,
die dieser Gefahr trotzten und an der Oberfliche blieben. Diese Menschen hatten keinerlei Mittel gegen die radioakti-
ve Verstrahlung, so daR sie ihr schutzlos ausgeliefert waren. Die Folge war, daR die Menschen an der Erdoberfliche sich
fortpflanzten und dabei mehr und mehr mutierten. Diese Mutationen wurden so stark, daR vollig neue Wesen ent-
standen, die mit der menschlichen Gestalt nur noch wenig Ahnlichkeit hatten. Fortan nannte sich diese neu entstande-
1 ne Rasse “die Evolutionare”. Diese sahen die Nachwirkungen des Atomkrieges als eine Strafe der Gotter fiir das schand-
liche Verhalten der Menschheit gegeniiber der Natur an und gelobten sich selbst Besserung. Sie begannen, sich der
neuen Situation auf der Erde anzupassen, lebten nun mit der Natur anstatt gegen sie, machten sich andere mutierte
L3 Wesen untertan und stellten eine mliitarlsche Streitmacht auf, um im Falle eines neuen Krieges ihre neuen Ansichten
g durchsetzen zu kénnen.

Im Jahre 2140 trafen nun die Evolutmnare auf die andere Rasse, die sich nach dem Atomkrieg unter der Erde versteckt
hatten und sich nun “die Uberlebenden” nannten. Die Uberlebenden sahen in sich die richtige Rasse, die dazu geeignet
ware die Vorherrschaft uber dle erlt .~ zuiibernehmen. Das Leben sollte nach deren Auf-
e %”% fassung genauso weitergehen wie vor dem Atom-
% % krieg. Die Evolutionidre hingegen sahen lhre neue
Lebensphilosophie als die bessere an und bean-
spruchten so die Herrschaft liber die Welt, um so
die eigenen Prinzipien zu einer Weltordnung
machen zu kénnen. Aufgrund dieses Konfliktes
kam es 2140 zu einem Krieg zwischen den ver-
feindeten Parteien. Der Krieg hatte auf bei-
den Seiten fiir herbe Verluste gesorgt und
~die Welt zum zweiten Mal an den
“ Rand der Zerstorung gebracht. So
gab es auch bei diesem militari-
~ schen Konflikt keinen Gewinner,
-sondern nur zwei Verlierer. Als
. eine Gruppe der Evolutionire
merkte, daR der Krieg ein aus-
_ sichtsloses Unterfangen war, de-
_ sertierte sie und brachte sich in Si-
herheit. Das gleiche tat auch eine
ppe der Uberlebenden. Damit
der Fortbestand beider Rassen
die Zukunft gesichert. Der
ampfenden Gruppen zer-
te sich gegenseitig, so daR die Ent-
scheidung tiber die Weltherrschaft zu
: teren Zeitpunkt fallen wiir-

der Gr‘uhbén, d'i'e_

;
§
E
E.
.



neue Chance, um ihre Feinde endgiiltig zu unterwerfen. Um diese Chance beim
Schopfe packen zu kdnnen, brauchten die Evolutionare eine neue Streitmacht. So
dauerte es mehrere Jahrzehnte, bis geniigend neue Soldaten herangewachsen
waren und mit durchschlagskraftigem Kriegsgerat ausgestattet werden konn-
ten. Das Ziel dieser neuen Armee war klar: Die Unterwerfung der Uberlebenden.
Heute im Jahre 2179, genau hundert Jahre nach dem Atomkrieg, der das Leben
auf der Erde so grundlegend verdnderte, haben beide Parteien wieder eine schlag-
kriftige Armee zusammengestellt und schicken sie erneut in den Kampf um die
Weltherrschaft. Doch dabei sehen sich die Evolutiondre nicht nur ihren alten Feinden,
den Uberlebenden, gegeniiber. Eine neue Gruppe ist hinzugestoRen, die den Mutanten
ebenfalls den Kampf angesagt hat. Es sind Agrarroboter der Serie 9, die den Atomkrieg eben-
falls iiberstanden hatten und inzwischen ebenfalls eine militdrische Einheit aufgestellt haben,
die alles radikal vernichten will, was auch nur einen Hauch menschlichen Lebens in sich tragt. Die
Evolutiondre sehen zwar nicht mehr aus wie Menschen, sind aber im Gegensatz zu den Robotern wirk-
liche Lebewesen und stehen so auch auf der Vernichtungsliste der Maschinen. Eure Aufgabe besteht nun
darin, das Kommando (iber die Streitmacht der Evolutionare zu ibernehmen und sie zum Sieg zu fiihren.
Bezwingt beide feindlichen Parteien und sichert Euch die Herrschaft iiber die Welt, damit das Vermachtnis
der Mutanten weiterhin fortbesteht.
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DiE GEBAUDE DER EVOLUTIONARE
CLANZELT

Das Clanzelt ist bei jeder Basis, die Ihr griinden wollt das erste Gebdude das |hr bauen miiRt. Ohne das Zelt seid lhr

nicht in der Lage andere Gebdude zu bauen. Die Kosten fiir dieses Gebaude liegen bei 1500 RP (Ressourcenpunkte). lhr

habt die Moglichkeit dieses Gebaude weiter zu entwickeln. Je héher der TechLevel ist, desto mehr Méoglichkeiten ste-

hen Euch zur Verfiigung.

TechLevel1:  Ab diesem Technologiestand kénnt lhr eine Minikarte hinzuschalten, die Euch das
bereits erschlossene Gebiet anzeigt. Des weiteren konnt Ihr Desymmetrierer

als Verteidigungsanlagen bauen.

TechLevel 2:  Ab jetzt konnt Ihr die Wurmgeschiitze zur Verteidigung einsetzen. -

TechLevel 3:  lhr konnt nun Bazooka-Batterien als Verteidigungsanlagen gegen Luftan—
griffe errichten.

TechLevel 4: Aufdiesem hochsten Technologielevel habt Ihr eine Bau0pt|on fiir eine Anlage _ 4
der alternative Energieversorgung. zuriickgreifen Es ist aber kein Gebaude, son- @
dern ein mutiertes Riesenschwein, welches Euch die Ressourcen fordert. R

KRIEGERZELT

In diesem Gebiude werdet Ihr Eure Infanterie ausbilden. Das Kriegerzeit kann zu jedem Zeitpunkt des
Spiels errichtet werden, wenn Ihr Euch die Baukosten von 400 RP leisten kénnt. Das Kriegerzelt kann
modernisiert werden, so daR Ihr eine groRere Auswahl an verschiedenen Kriegern habt. Bei mehreren
Kriegerzelten reicht es aus eines zu modernisieren. Die anderen werden automatisch mit entwickelt. Ach-
tet aber in diesem Fall darauf, daR das modernisierte Kriegerzelt nicht zerstért wird, denn die anderen
Kriegerzelte verlieren dadurch auch Ihre Entwicklungsstufen. : :
TechLevel 0:  lhr konnt von Anfang an Berserker und Mechaniker ausbilden.
TechLevel1:  Jetzt ist es moglich Randalierer auszubilden.
Techlevel 2:  Von nun an ist der Einsatz von Pyromanen méglich.
TechLevel 3:  Sobald |hr auf diesem TechLevel seid, kénnt lhr den Bazookoid in die Sﬁhlacht fihren.
Techlevel 4:  Auf dieser héchstméglichen Stufe seid Ihr in der Lage Martyrer auszubﬁden

BESTIENGEHEGE

Im Bestiengehege kénnen alle Bestien und Flugeinheiten erzeugt werden. Um dieses Gebaude

zu erbauen, braucht Ihr 8oo RP. Auch das Bestiengehege kann von Euch auf einen héheren

Technologiestand durch Forschung gebracht werden. Dadurch wird es méglich noch gefahrli-

che Bestien und wirkungsvollere Flugeinheiten zu erschaffen.

TechLevel o:  Gleich zu Beginn kénnt lhr Wolfsbestien, Riesenskorpione und moblle Olsauger
herstellen.

Techlevel1:  Mit der Erhdhung auf TechLevel 1 wird die Entwicklung des Crinoiden méglich.

TechLevel 2:  lhr seid nun in der Lage neue Mutationen zu kreieren. Dazu gehéren der Kriegsmastodon und die Tank-
ameise.

~ Techlevel3: Diese Technologiestufe bringt Euch ein weiteres gefihrliches Monster und zwar das SchlachtfluRpferd.

AuRerdem besteht die Option Flugeinheiten zu erstellen. Jedoch mug dafiir der Schrein modernisiert
werden, und zwar auf TechLevel 3 fiir Schweber und auf TechLevel 4 fir Pteranodon und Wespenbomber.
Techlevel 4:  Auf dieser hochsten Technologiestufe kdnnt eine weitere Bestie und einen Gebadudebausatz in Auf-




ERDENBLUTGENERATOR

Der von den Olsaugern geférderte Kraftstoff wird von Tankameisen

zum Erdenblutgenerator gebracht. Jeweils eine Tankameise ist bei

der Errichtung eines Erdenblutgenerators immer dabei, so daR der Trans-

port von Ol umgehend beginnen kann. Da Generator und Olsauger in einem di-
rekten Bezug zueinander stehen, sollten sie eng zusammen gebaut werden, da-

mit unnétig lange Transportwege vermieden werden. Der Preis fiir einen Erdenblut-
generator betragt 2000 RP. Eines der ersten Dinge, die thr in Eurer Basis tun solltet, ist
die Modernisierung Eurer Generatoren. Die Verbesserung hat zur Folge, daR das Ol schnel-
ler geférdert werden kann. Nutzt also diese Moglichkeit, um Euch einen zeitlichen Vorsprung

zu Eurem Gegner zu verschaffen. Wenn Euer Bestiengehege den Technologielevel 2 erreicht hat,
kénnt Ihr zusitzliche Tankameisen einsetzen, um noch mehr Ol zu férdern.

@ Ousaucer

Auf jedem Terrain gibt es an den unterschiedlichsten Stellen Olfelder. Dies sind die dunklen,
blubbernden Pfiitzen. Hierauf kénnt Ihr nun mobile Olsauger befestigen und mit der Olfor-
derung beginnen. Jedoch ist es so, daR jedes Olfeld unterschiedlich viele Ressourcen bietet.
Wenn lhr also mit dem Cursor iiber das Olfeld geht, dann werdet |hr eine Anzeige sehen. Je
linger dabei der weiRRe Balken ist, desto mehr Vorkommen schiummern unter der Erde. Dies alles
bedeutet, daB die Olfelder nicht unbegrenzt nutzbar sind, sondern irgendwann einmal erschopft sind.
Macht Euch daher schon friihzeitig auf die Suche nach anderen Olfeldern, um diese mit Olsaugern zu
besetzen. Eine solche Férderanlage ist in vielen Missionen bereits von Anfang an vorhanden. Wenn |hr
neue befestigen wollt, dann miiRt lhr einen weiteren mobilen Olsauger im Bestiengehege in Auftrag ge-
ben und diesen dann zum besagten Olfeld beordern. Der Preis fiir solch einen mobilen Olsauger betragt
1000 RP.

RIESENSCHWEIN

Das Riesenschwein ist ein riesiger Mutant, der dazu in der Lage ist auf alternativem Wege Ener-
gie zu gewinnen. Dabei pumpt es Ol aus dem Erdboden, um zusatzliche Ressourcenpunkte zu
produzieren. Der riesige Vorteil ist, daB es an jedem beliebigen Standort errichtet werden kann,
ohne Riicksicht auf irgendwelche Olfelder, wie zum Beispiel beim Olsauger. Der Bau eines Riesenschweines
wird Euch 1000 RP kosten, und es konnen maximal zwei dieser Mutanten gebaut werden. lhr werdet es
nicht schaffen ein ganzes Lager allein durch Riesenschweine zu versorgen, da ihre Férdermenge nicht aus-
reicht, jedoch sind sie als zusatzliche Anlagen sehr gut zu gebrauchen und geben Euch vielleicht den ent-
scheidenden Vorsprung zu Euren Widersachern.Voraussetzung fiir den Bau eines Riesenschweines ist nicht
nur die passende Anzahl an Ressourcenpunkten. Vielmehr mit thr auch Euer Clanzelt auf den
Technologielevel 4 bringen, um die Bestie zur alternativen Energiegewinnung einsetzen zu kénnen.

“il _ SCHREIN

Der Schrein ist der Schliissel fiir den technologischen Fortschritt Eurer Basis, denn ohne sie ist
es nicht méglich den Technologielevel der anderen Gebdude zu erhéhen. Um dies iberhaupt
durchfiihren zu kénnen, ist der Bau eines solchen Gebaudes jederzeit moglich ist. hr werdet fiir
" die Errichtung des Schreins 700 RP brauchen. Auch der Schrein selbst kann modernisiert werden,

A SR T




und dies solltet lhr friihzeitig tun. Nach jeder Erhdhung des Technologielevels werden die darauffolgenden Moderni-
sierungen schneller und billiger vonstatten gehen. Beginnt also schon relativ friih mit der Modernisierung des eigenen
Schreins,damit die darauffolgenden Erhéhungen der anderen Technologielevel schneller und billiger abgewickelt wer-
den kénnen. Der Schrein ist dariiber hinaus auch noch fiir den Bau von Flugeinheiten wichtig. Wenn lhr hierbei den
Schrein auf Technologielevel 3 bringt, dann habt Ihr die Bauoption fiir einen Schweber. Ab TechLevel 4 kénnt lhr dann
zusatzlich noch Pteranodone und Wespenbomber produzieren.

i)

DiE VERTEIDIGUNGSANLAGEN DER EVOLUTIONARE

* DESYMMETRIERER

Wenn Ihr das Clanzelt auf Technologielevel 1 gebracht habt, dann ist es méglich diesﬂ\lerteldugungsanlage zu bauen.
Plaziert sie am besten auf etwas héher gelegenen Flichen, z.B. an Klippen, damit die Geschiitze die groRtmagliche
Reichweite haben. Da diese bei den Desymmetrierern eh nicht sehr hoch |st,sotet Ihr besonders darauf achten. Das
Geschiitz ist vor allem fiir die Abwehr von Infanterieeinheiten gedacht und hat hierfiir eine relativ hohe SchuBfolge
mit geringerer Durchschlagskraft, jedoch ausreichend im Kampf gegen feindliche Soldaten oder leichte Fahrzeuge. Die
Anzahl der zur Verfiigung stehenden Desymmetrierer ist begrenzt. Demnach diirft Ihr maximal vier dieser Geschiitze
errichten. Uberlegt Euch daher gut, wo Ihr sie plazieren werdet. Der Preis pro Geschiitz betragt 8oo RP.

DErR WURM iR
M
Das Wurmgeschiitz ist eine Weiterentwicklung des Desymmetrierers. Ihr kénnt sie also bauen, wenn ST

lhr das Clanzelt auf TechLevel 2 gebracht habt. Mit 1200 RP ist dieses Geschiitz zwar teurer als sein
Vorgénger, dafiir aber viel durchschlagskraftiger. Ihr kénnt maximal vier Wiirmer zur Verteidigung Eurer
Basis aufstellen. Uberlegt Euch daher sehr gut wo Ihr sie postiert. Dieses Geschiitz verfiigt liber eine hohere Reichweite
und ist besonders im Kampf gegen Fahrzeuge geeignet. Die SchuBfolge ist zwar nicht ganz so hoch, doch wenn der
Wurm einen Treffer landet, dann ist die Zerstorung schon relativ hoch. Mit diesen Verteidigungsanlagen an den Zugin-
gen zu Eurer Basis kdnnt Ihr Euch gleich viel sicherer fiihlen. Wenn 1 zum Beispiel den Zugang zu Eurem Stiitz-
punkt mit zwei Wurmgeschiitzen flankiert, dann kénnt lhr so den nden Gegner ins Kreuzfeuer nehmen und
das wird er nicht lange liberleben. Bedenkt, daB lhr jetzt msgesamt 'a fschutze bauen kénnt, und dies kann Euch
eine unverzichtbare Hilfe sein. .

BAZOOKA-BATTERIE

Euer Gegner ist genauso wie lhr in der Lage, zu einem spéateren Zeitpunkt Flugeinheiten zu produzieren,

um dann mit Luftangriffen auf Eure Basis zu beginnen. Jedoch wird dies nicht ganz so erfreulich fiir Euch,

da Ihr bis jetzt noch gar kein Mittel habt, um einen Luftangriff abzuwehren. Das soll sich nun aber schleu-

nigst dndern. Dazu modernisiert Ihr Euren Vorposten auf den Technologielevel 3. Jetzt ist es fiir Euch mog-

lich Bazooka-Batterien zu errichten. Wieder einmal ist die mégliche Anzahl dieser Geschiitze begrenzt, da Ihr héch-

stens vier aufstellen kénnt. Postiert diese also dort, wo sie am effektivsten Eure wichti gsten Gebaude schiitzen kénnen
‘15 ~ (Erdenblutgeneratoren, (’ﬂsauger Produktionsstitten). Fangt am besten schon frith mit dem Bau der Flugabwehr-

geschiitze an, weil sie mit 2500 RP pro Stiick doch recht teuer sind und lhr so die Baukosten tiber einen ldngeren Zeit-

raum verteilen konnt o




DiE INFANTERIE DER EVOLUTIONARE

BERSERKER }E
4

Die einfachste Einheit Eurer Infanterie ist der Berserker. Dieser Krieger ist gleich

zu Beginn verfiigbar, jedoch braucht Ihr ein Kriegerzelt, in der die Berserker aus-
gebildet werden. Die Ausbildung eines Berserkers kostet Euch 100 RP, ist also ver-
gleichsweise giinstig. Er kann sich iiber ebenes Gelédnde bewegen und auch Wil-

der durchqueren, durch die Eure grofRen Bestien nicht hindurch kommen. Gewas-

ser kann er nicht selbstdndig liberqueren, es sei denn es ist seichtes Wasser. Seine
Waffe sind Pfeil und Bogen, welche eine mittlere Reichweite mit geringer Durchschlags-
kraft haben. Dies wird durch die hohe SchuBfolge der Waffe ausgeglichen. Dadurch, da
der Berserker schnell und giinstig auszubilden ist, konnt thr ihn in groRen Mengen rekrutie-
ren. Erst dann kann er richtig effektiv gegnerische Einheiten vernichten. Der Berserker sollte vor-
rangig in den ersten Missionen eingesetzt werden, da hier die gegnerischen Einheiten noch nicht
sehr widerstandsfahig sind, und sie daher im Pfeilhagel schnell umkommen. Spédter jedoch werden
die Gegner gefahrlicher und widerstandsfahiger, so daR die Durchschlagskraft der Pfeile und Bogen nicht
mehr ausreicht und die Berserker schnell getotet werden. In diesem Fall miiBt Ihr fiir besseren Ersatz sor-
gen. Es gibt drei verschiedene Sorten des Berserkers, die sich durch den farbigen Statusbalken unterschie-
den. Der blutige Anfanger ist durch die Farbe Griin gekennzeichnet. Nach den ersten Kampfeinsatzen ge-
winnt der Krieger an Erfahrung und er wird hdrter im Nehmen. Dadurch erhéht sich der Status des Solda-
ten zu dem des Profis und die Farbe wechselt von griin zu blau. Bei mehrfachen Kampfeinséatzen erhéht
sich nochmals der Status und der Krieger wird zum Veteran. Das bedeutet, daR er noch widerstandsfahiger
wird und noch besser mit seiner Waffe trifft. Der Statusbalken verfarbt sich rot, doch dies ist noch nicht
alles. Sobald der Berserker den Profistatus erreicht hat, kann er sich sogar selbst heilen. Hierfiir braucht er
nur etwas Ruhe und muB sich ein wenig ausruhen. Gebt diesen Mutanten also nach Kampfen eine Pause,
damit sie beim nachsten Mal wieder voll mitmischen kénnen. Fiir den erfolgreichen Ausgang einer Mission
kann es oftmals sehr wichtig sein, (iber welche Erfahrung Eure Einheiten verfiigen.

MECHANIKER ;"&

Der Mechaniker ist genauso wie der Berserker gleich zu Beginn des Spiels verfiigbar. lhr braucht lediglich
ein Kriegerzelt dazu, um dort die Leute in diesem speziellen Beruf auszubilden. Mechaniker sind einem
Angriff des Feindes immer wehrlos ausgeliefert, da sie keine Waffe bedienen kénnen, um sich zu verteidi-
gen. Daher miiBt Ihr mit allen Mitteln verhindern, daR es zu einem Feindkontakt kommt. Die Kosten flir die
Ausbildung liegen bei 100 RP. Die Aufgabe des Mechanikers ist es, beschadigte Gebaude und Verteidigungs-
anlagen wieder in Stand zu setzen. Kontrolliert daher regelmaRig den Zustand Eurer Gebaude und
Verteidigungsanlagen und repariert diese, falls sie beschadigt sind. Um zum Beispiel einen fast ganz zer-
storten Erdenblutgenerator zu reparieren, braucht lhr drei Mechaniker. Die Kosten belaufen sich dafiir auf
insgesamt 300 RP.Wenn das Gebaude aber zerstért wird und lhr es neu bauen miiRt, dann kénnt Ihr schon
2000 RP investieren. AulBerdem ist die Reparatur schneller als ein Neubau. Die Mechaniker helfen Euch
also dabei, so manchen Ressourcenpunkt und viel Zeit zu sparen. Zur Sicherheit solltet lhr immer drei Me-
chaniker zur Hand haben, die dann bei Gelegenheit sofort einsatzbereit sind. Es gibt aber noch eine weite-
re Aufgabe, fiir die Mechaniker eingesetzt werden kdnnen. Im 21.Jahrhundert vor dem grofRen Atomkrieg
hatten die Wissenschaftler machtige Waffen geschaffen und schiitzten sie vor der Zerstorung in Technologie-
bunkern. Die automatische Entriegelung dieser unterirdischen Silos funktionierte nicht, und nur Eure Me-
chaniker sind jetzt in der Lage diese Entriegelung zu aktivieren und die versteckten Waffen ans Tageslicht
zu bringen. Wenn |hr also einen Technologiebunker seht, schickt einen Mechaniker dorthin und schon ge-
hort die befreite Wunderwaffe zu Eurem Kriegsgerat.




DiE INFANTERIE DER EVOLUTIONARE

']

G
RANDALIERER ﬁ“‘

Sobald lhr die Baracke auf Technologielevel 1 beférdert habt, kénnt lhr neben dem Berserker auch den Randalierer
ausbilden. Der Preis fiir die Ausbildung eines Randalierers betrdgt 125 RP, ist also nur unwesentlich teurer als die des
Berserkers. Jedoch ist er viel effektiver. Die Waffen des Randalierers sind Granaten, die er aus mittlerer Distanz auf
seine Gegner wirft. Die Wirkung der Granaten ist enorm, denn sie haben eine hohe Sprengkraft. Besonders bei hoher
Anzahl kénnen diese Krieger einen groBen Schaden bei Euren Gegnern anrichten. Setzt sie vor allem bei leichten bis
mittleren Fahrzeugen und bei allen Infanterieeinheiten des Feindes ein. Auch bei Angriffen aus der Luft konnen sie zur
Verteidigung eingesetzt werden. Dort haben die Randalierer eine besonders destruktive Wirkung. Gerade bei den er-
sten Missionen sind diese Krieger eine echt effektive Truppe, die Euch den Grundstein fiir den Missionssieg garantie-
ren. Genau wie bei den Berserkern, kénnen sich die Randalierer bei steigendem Status und steigender Erfahrung selbst
heilen. Sie werden auBerdem widerstandsfihiger und vor allem treffsicherer. Gebt !hnen also zwischen den Kampfe-
insatzen kurze Pausen, damit sich Eure Kimpfer wieder erholen kénnen.

PYROMANE &J

Um den Pyromanen ausbilden zu kdnnen, muR Eure Kriegerzelt mindestens auf dem Technologielevel 2 sein. Da diese
Infanterieeinheit keine groRe Reichweite hat, sollte sie auf keinen Fall im Kampf gegen feindliche Einheiten mit groBer
Reichweite eingesetzt werden, z.B. Geschiitzen. Ihre beste Arbeit leisten sie bei der Zerstorung von Gebauden, denn
dabei miissen sie mit wenig Gegenwehr rechnen. Im Laufe der Zeit gewinnen die Pyromanen an Erfahrung und kénnen
sich ab einem héheren Status selbst heilen. Die Ausbildung dieses Feuerteufels kostet 200 RP. Im Vergleich zu anderen
Einheiten hat der Pyromane zu viele Nachteile. Er hat eine zu geringe Reichweite, um feindliche Fahrzeuge angreifen
zu kdnnen, er ist verhéltnismaRig teuer und fiir die Zerstérung von Gebiuden gibt es weitaus effektivere Einheiten in
Eurem Repertoire. Wenn Ihr also knapp bei Kasse seid, dann ist Euch von der Ausbildung dieser Krieger abzuraten, da es
weitaus bessere gibt. Solltet Ihr aber nicht in finanziellen Schwierlgkelten stecken, dann kénnt Ihr ruhig einige Pyro-
manen ausbilden. ‘

BAzookoiD ﬁ

Der Bazookoid ist der Kénig unter den Infanterieeinheiten. Seine Waffe erzielt eine besonders hohe Reichweite und die
explodierenden Raketen haben eine groRe Sprengkraft. Dariiber hinaus kann er nicht nur gegen Bodentruppen antre-

ten, sondern auch Luftangriffe abwehren. Voraussetzung fiir die Ausbildung dieser Einheiten ist, dal das Kriegerzelt

auf Technologielevel 3 sein muB. Jeder ausgebildete Krieger wird Euch dann 200 RP kosten. Besonders wirkungsvoll
sind die Bazookoiden, wenn sie in groBen Gruppen auftreten, so daB sich alle feindlichen Infanterieeinheiten und alle
gegnerischen, mittelgroRen Fahrzeuge in acht nehmen miissen. Nach jedem Kampf steigt der Status der Bazookoiden,
so daB sie treffsicherer und auch widerstandsfahiger werden. Des weiteren kénnen sie sich mit h6herem Status selbst
heilen, wenn lhr ihnen eine Pause zur Erholung zugesteht. Im Vergleich zu allen anderen Infanterieeinheiten ist der
Bazookoid der Beste. Er hat eine hohe Reichweite, eine starke Durchschlagskraft und kann aufRerdem auch gegnerische
Angriffe aus der Luft abwehren. Seht also zu, daR hr diese Krieger so schnell wie méglich produzieren kénnt. Ein groBer
Trupp Bazookoiden ist meist effektiver als die Anzahl an Fahrzeugen, die Ihr fiir die gleiche Menge von Ressourcen-
punkten produzieren kénnt.

-
MARTYRER &

Diese Krieger sind wohl die fanatischsten Mutanten in Eur interie, derm sie sind von Eurer Sache s0 uberzeugt
daR sie dafiir auch in den Tod gehen. Dafiir :
Nahe lhres verha Bten Angnffszmls und jager




sie ganze Gebdude in die Luft sprengen kann, wenn ein ganzes Selbstmord-
kommando angreift. Je mehr Martyrer sich in den Tod stiirzen, desto starker wird

die Explosion. Die Explosion, die durch Eure Martyrer verursacht wird, kennt je-

doch weder Freund noch Feind. Das hei3t, wenn Eure anderen Einheiten in der
Nahe sind, diese auch mit in die Luft fliegen. Wenn der Martyrer von einer feind-
lichen Einheit getotet wird, explodiert er ebenfalls. Lalt daher diese Soldaten
immer getrennt, von Euren anderen Einheiten marschieren, damit den eigenen
Einheiten im Falle eines Falles nichts passiert. Achtet auch darauf, daR Ihr das
Selbstmordkommando so nah wie méglich an das zu vernichtende Objekt heran bringt,
ohne daR die Martyrer vorher abgeschossen werden. Schleicht Euch am besten an das Ziel-
gebiet heran und sucht den Schutz der 6rtlichen Begebenheiten, z.B. Wélder oder Hauser.Um
die Krieger soweit zu kriegen, daR sie sich in den Tod stiirzen, miit Ihr sie im Kriegerzelt méch-
tig bearbeiten. Diese Ausbildung kostet natiirlich mehr Geld als andere, namlich 250 RP, und sie ist
erst moglich, wenn das Kriegerzelt den Forschungslevel 4 erreicht hat.

Die BESTIEN DER EVOLUTIONARE

MoBiLEs CLANZELT
L
Es gibt bei den meisten Missionen zwei Moglichkeiten, wie diese beginnen kénnen. Entweder es existiert
bereits ein Lager mit einem befestigten Vorposten, oder Ihr erhaltet zu Beginn ein mobiles Clanzelt, um
damit den Grundstein fiir ein neues Lager zu legen. In letzterem Fall sucht Ihr Euch eine geeignete Stelle,
plaziert dort das mobile Clanzelt und befestigt es dann. Das erste Gebdude einer jeden Basis muR das
Clanzelt sein, da erst dann andere Gebaudetypen errichtet werden kdnnen. Es leuchtet ein, da8 sich das
mobile Clanzelt nur sehr langsam fortbewegt, da es alle Bauteile fiir das neue Zelt transportieren muf.
Diese Einheit hat keine Waffen zur Verteidigung, wenn es von Euren Feinden angegriffen wird. Daher sollte
es immer in Begleitung einer Eurer Kampftruppen sein. Wie schon gesagt, kann es aber auch sein, daR Ihr
mit einer bereits existierenden Basis beginnt. Irgendwann ist es dann maglich, daR Ihr an anderer Stelle
eine zweite Basis errichten wollt bzw. miiRt. Dies geht wie Ihr wiRt aber nur mit einem Clanzelt. lhr miiRt
also zusehen, dal® Ihr an ein neues mobiles Clanzelt kommt. Dazu braucht Ihr ein Bestiengehege, das iiber
den Technologielevel 4 verfiigen muR. Die Produktion eines fahrenden Gebaudebausatzes in nicht ganz
billig, so daR Kosten in Hohe von 5000 RP auf Euch zukommen. Beférdert dann das neue mobile Clanzelt
an die gewiinschte Stelle und befestigt es dort, um den Grundstein fiir die neue Basis zu legen.

MosiLer OLSAUGER

So dhnlich wie beim Clanzelt verhilt es sich auch beim Olsauger. Alle auf den Karten befindlichen
Olfelder sind nicht unendlich nutzbar, sondern irgendwann erschépft. Wenn Eure Produktion nicht
zum Stillstand kommen soll, dann solltet Ihr Euch schon friihzeitig nach neuen Olquellen umse-
hen. Sobald Ihr nun eine neue blubbernde Olpfiitze entdeckt habt, ist es jetzt Eure Aufgabe dort
einen neuen Olsauger zu errichten. In den meisten Missionen ist es so, daR es von Vorteil ist, daR Ihr gleich
zu Beginn zwei Olsauger betreibt. Wenn aber nur einer in Betrieb ist, dann habt lhr von Anfang an die
Méglichkeit neue, mobile Olsauger anzufertigen. Dies kénnt lhr im Bestiengehege in Auftrag geben. Pro
Olsauger muBt Ihr dabei 1000 RP fiir die Produktion investieren. Entsendet ihn nach der Fertigstellung
zum ausgewahlten Olfeld und befestigt ihn, so daR der Olsauger seine Arbeit aufnehmen kann.
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TANKAMEISE l l
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KRIEGSMASTODON

Sobald Ihr Euer Bestiengehege auf Technologielevel 2 gebracht habt, ist es Euch
moglich den Kriegsmastodon zu produzieren. Fiir die Herstellung dieser Einheit
bendétigt Ihr jeweils 800 RP. Ein stolzer Preis fiir dieses riesige Monster, jedoch ist
es sein Geld wert, denn es ist nicht nur enorm widerstandsfahig, sondern hat
auch eine hohe Feuerkraft. Besonders gegen feindliche Infanterie ist der Kriegs-
mastodon gut einsetzbar, denn er kann nicht nur auf die Soldaten feuern, sondern
sie auch lberrollen. Fir die fortgeschrittenen Missionen ist dieser Mutant genau der
richtige, denn erist allen bisher produzierbaren Bestien liberlegen. Den einzigen Nachteil,
den der Kriegsmastodon hat ist, da® er etwas langsam ist und nur liber ebenes Geldnde fah-
ren kann. Die Verletzungen, die diese Einheit bei Kampfeinsdtzen von sich trigt, lassen sich nicht
heilen. Daher miiRt Ihr auch mit verletzten Kriegsmastodonen weiterkampfen. Nach jedem Kampf-
einsatz werden diese Monster widerstandsfahiger und treffsicherer, was lhr an der blauen und roten
Statusanzeige erkennt.
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SCHLACHTFLUSSPFERD

Mit dem Bau dieser Einheit beginnt ein neues Zeitalter bei Eurel
ist eine Bestie mit Raketen bestiickt. Um es produneren u ke

mit mindestens Technologielevel 3. DerGeschutzturm der :

sich nach allen Seiten drehen und kann daher schn
angreifen. Ein weiterer Vorteil dieses Monstersist, di
wegen kann. Soviel Fortschritt hat natiirlichs
aufbringen miiRt. Diese Einheit ist fiir d

4

-amphibisch 1auch auf Wasser fortbe- i
Preis, so dai'l pro Schlachtfluﬁpferd ganze 1000 RP ”
i Profimissionen gedacht, bei denen es schon richtig zur 7

Sache geht. Hier kann dieser Mutant seine ganze Wirkungskraft unter Beweis stellen. lhr kénnt das Schlacht- !
fluBpferd nicht heilen, wenn sie verletzt wirden. Daher setzt sie mit Bedacht ein und nutzt sie, solange bis
sie getotet werden. Je ofter die Einheiten eingesetzt werden, desto treffsicherer und widerstandsfahiger
werden sie. &

MEGAKAFER

Ihr miiBt das Bestiengehege auf Technologielevel 4 bringen, damit Ihr eine Baufunktion fiir dieses Riesen- W
insekt bekommt. Dann kénnt Ihr das gefahrlichste Monster produzieren, daR Euch Gberhaupt zur Verfi- :
gung steht. Der Megakafer schie8t mit seinem Hinterteil dtzende, griine Schleimkugeln ab und ist so fiir “
alle feindlichen Einheiten eine groBe Gefahr. Die einzigen Nachteile sind, daB der Megakéfer sehr schwer .
und behabig ist und daher nur {iber ebenes Geldnde fahren kann und das auch noch im Schneckentempo.
AuBerdem ist er durch seine GroRe sehr sperrig und kommt nicht durch alle engen Stellen durch. Trotz
dieser Mankos kdnnt Ihr Euch gliicklich schatzen, wenn lhr solch eine Bestie einsetzen konnt, denn es er-
leichtert Euch das Leben ungemein. Der Preis fiir dieses Wunderwerk der Evolution betragt stolze 1500 RP.

TN XNRATRY

&

Nutzt diese Einheit also so effektiv wie méglich, bis sie dann schlieRlich getétet werden. Setzt die Mega- 5
kfer regelmaRig in Kampfen ein, damit sie noch durchschlagskraftiger und zielsicherer werden. Ihr er- o
kennt dies an der wechse-lnden_,_,.farﬁ“q: (blau und rot) der Statusanzeige. 4
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Wenn lhr diese Flugeinheit bauen wol : g i ielevel 3 aufweisen und
zusatzlich sollte der Schrein auf TechLe ) on di i | 'RP. Die Herstel-
lung braucht eine lingere Zeit, als bei : ien. V : :
habt Ihr eine richtig wirkungsvolle A
angreifen und auch im Ka

4

gefahrlich werden kann, si : ve ' i 3 usgestattet, die alles
zerfetzen, was sie erst einma : [ and attackie-
ren es solange, bis es vernich . 0 k ! fiesen b ' | em Punkt

zuriick, von dem sie vorher ge
fliegen, bis sie endgiiltig verni

! WESPENBOMBER
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MissioN 1—1: DiE HOHLE DER SPlNNE

WIDERSTAND: leicht

TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: -
TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: -

MissionszieL: Lockt die Gegner in einen Hinter-
halt und macht sie fertig.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
6 Wolfsbestien

SO WIRD'S GEMACHT:

Marschiert mit Euren Wolfsbestien etwas nach
Siiden. Dort gelangt Ihr in ein Tal, in dem un-
zahlige Eurer Desymmetrierer stehen. Auf dem
gesamten Gebiet sind feindliche Einheiten ver-
teilt, jedoch konnt lhr mit Euren Wolfsbestien
den Kampf gegen den Feind nicht aufnehmen,
da lhrihm in jedem Fall unterlegen waret. Eure
Taktik ist nun die gegnerischen Soldaten und
Fahrzeuge in Euer “Tal des Todes” zu locken, wo
sie dann von Euren Geschiitzen vernichtet wer-
den. Die schnellen Wolfsbestien sind als Lockvogel besonders gut geeignet, da sie sehr schnell sind. Erkundet nun vor-
sichtig das Terrain und arbeitet Euch dabei Meter fiir Meter vor. Sobald Ihr Feindkontakt habt, tretet Ihr sofort den
Riickzug an und laBt Euch auf keinen Fall auf Kampfhandlungen ein. Der Feind nimmt sofort die Verfolgung auf und lhr
kénnt den Gegner in das “Tal des Todes” locken. Dort werden Eure Widersacher dann von den Desymmetrierern ver-
nichtet. Durchkammt das Gelande und wiederholt diese Anlocktaktik bei jedem Feindkontakt. Es kann natiirlich auch
einmal vorkommen, daR einige Eurer Wolfsbestien zu nah an den Feind herankommen und dann getdtet werden. Fiir
diesen Fall erhaltet Ihr an zwei Stellen des Gebietes einige Wolfbestien als Nachschub. Die einen Wolfsbestien warten
in der siidwestlichen Ecke der Karte und weitere stehen im Norden fiir Euch bereit. Wenn das gesamte Gebiet erkundet
und vom Gegner befreit ist, dann habt Ihr die Mission erfolgreich abgeschlossen.

MissioON1— 2: DiE KANONEN VON NAVAJO

WIDERSTAND: leicht
TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: -
TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Serie 9
PASSWORT: HHOQQO4

MissionszieL: Die Serie g bewacht ihre Olvorkommen mit Verteidigungsgeschiitzen. Nutzt Eure Martyrer. um diese
auBer Kraft zu setzen und bringt dann die Olfelder unter Eure Kontrolle. ,

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:

5 Randalierer

7 Pyromanen 1 Crinoiden
2 Riesenskorpione 7 Martyrer




&

SO WIRD'S GEMACHT:

Marschiert zunachst mit Eurer
Kampftruppe im Uhrzeigersinn am
Kartenrand entlang, zerstort dabei alle
anriickenden, feindlichen Einheiten und
lalt dann die Martyrer im sicheren Ab-
stand folgen. Auf Eurem Weg in die nord-
westliche Ecke kommt lhr an zwei
Saatkanonen vorbei.Um eine dieser
Kanonen zu vernichten, braucht lhr ‘
einfach nur einen einzigen Marty-
rer dorthin zu schicken. Setzt also
zwei dieser Soldaten nacheinander
ein, um die Geschiitze auszuschal-
ten. Des weiteren stoft |hr auf Eu-
rem Weg auf eine Schotenkanone.
Auch dieses Geschiitz mif3t hr
mit den Martyrern zerstoren, je-
doch braucht Ihr fiir diese groRere
Geschiitz gleich zwei Martyrer. Im
Norden gelangt lhr schlieflich auf eine ,
kleine Anhéhe. Ostlich dieser Erhebung 8
stehen zwei weitere Geschiitze, die Ihr :
aus sicherer Hohe mit Eurer Kampf-
truppe vernichten kénnt, ohne selbst
getroffen zu werden. Marschiert nun
auf dem gleichen Weg zuriick zum Ausgangspunkt in der siidostlichen Ecke der Karte. Von dort aus wandert lhram
ostlichen Kartenrand entlang nach Norden. Hier gelangt lhr schlielich zu der Anhohe, von der aus Ihr vorhin die zwei
Geschiitze ausgeschaltet habt. Geht von dieser Stelle aus nach Siiden, so daR Ihr zu einigen Hauserruinen kommt, die
von einer Saatkanone bewacht werden. Schickt einen Martyrer zu diesem Geschiitz und sprengt es dadurch in die Luft.
Kehrt nun mit Eurer Gruppe und den Martyrern auf dem gleichen Weg zum Ausgangspunkt im Stidosten zuriick. Dort
fiihrt zwischen der Schlucht und dem Gewdsser ein Weg nach Norden. Dieser Weg fiihrt schlieRlich von Siiden her zu
den Hiuserruinen, in deren Nahe wieder eine Saatkanone steht. Setzt wieder einen Kamikaze-Soldaten ein, um die-
ses Geschiitz auszuschalten. Kehrt dann mit Eurer Truppe zuriick nach Siiden. Dort ist etwas weiter westlich ein
Zugang zum Wasser. Das Gewdsser ist nicht besonders tief, so daB sich alle Eurer Einheiten darauf fortbewegen
konnen. Marschiert nach Norden und Ihr gelangt schlleﬂiich zu den Olfeldern, die von drei Kuppeln des Verderbens
bewacht werden. Schickt Eure iibrigen Einheiten in den Kampf, um den Robotern den Rest zu geben. Sobald die
Olquellen unter Eurer Kontrolle sind, habt Ihr diese Mission erfolgreich abgeschlossen.

MissiON 2 —1: DIE SIEBEN SAMURAI

WIDERSTAND: leicht
TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: - _
TERRAIN: Hochland
GEGNER: . Sefieg
PASSWORT: - HUQQQI

MissionszieL: Entsendet Eure Elitekrieger, um die feindlichen Gebdude zu zerstoren.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:

3 Berserker 4 Randalierer
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SO WIRD'S GEMACHT:

Eure Gegner bekommen re-
gelmaRig Nachschub, mit dem
Ihr nicht fertig werden kénnt, da lhr
zahlenmaRig unterlegen seid. Dieser
Nachschub wird aber weit im Westen
abgesetzt und hat nur die Moglichkeit
Euch liber zwei Briicken zu erreichen. Also
ist Eure Aufgabe diese zwei Briicken zu zer-
storen. Geht dazu so schnell es geht nach
Nordwesten, denn dort befindet sich eine
der Briicken. Startet einen erzwungenen
Angriff und haltet dabei so viel Abstand
zur Briicke wie moglich, damit die Explo-
sion der Briicke keinen Eurer Krieger in den
Tod reiRt. Wenn der erste Zugang vernich-
tet ist, geht lhr schnellstens wieder nach
Siiden. Dort findet Ihr im Siidwesten die
zweite Briicke, die Ihr auf die gleiche Art
und Weise vernichtet, wie die erste. Hin
und wieder kann es vorkommen, daf® lhr
von einigen Robotern angegriffen werdet
und Eure Krieger sich dabei verletzen. Eure
Soldaten sind aber schon sehr erfahren
und kénnen sich selbst heilen. Génnt ih-
nen daher nach jedem Kampf eine Pause,
damit sie ihre Wunden heilen kénnen. Dies dauert zwar einige Zeit, aber lhr konnt so unnétige Verluste vermeiden.
Marschiert nun in die siidostliche Ecke und vernichtet dort zunéchst die feindlichen Einheiten. Dann nehmt Ihr Euch
das Rechenzentrum vor und vernichtet es. Geht jetzt wieder zuriick zum Ausgangspunkt und dann noch weiter nach
Norden. Dort findet Ihr auf der dstlichen Seite einen Zugang zum Wasser. Jedoch ist das Wasser so flach, daR Eure
Soldaten hindurchwaten kdnnen. So gelangt lhr zur Insel in der norddstlichen Ecke der Karte. Hier befindet sich der
gegnerische Schuppen, welcher durch Roboter gesichert ist. Vernichtet zunichst die feindlichen Einheiten und legt
dann das Gebadude in Schutt und Asche. Wenn dies der Fall ist, habt Ihr die Mission erfolgreich beendet.

MiIsSSION 2 — 2: DER KANINCHENBAU

WIDERSTAND: leicht
TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: -

TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: HGOQOO

MissionszieL: Findet Eure in Gefangenschaft geratenen Krieger und bringt sie mit dem Schweber in Sicherheit.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:

4 Berserker 2 SchlachtfluBpferde
4 Randalierer

4 Pyromanen

2 Bazookoiden

4 Wolfsbestien

5 Crinoiden




SO WIRD'S GEMACHT:

Marschiert zundchst mit Eurer ge-

samten Truppe nach Osten bis zum

Kartenrand.Dabei totet Ihr die zwei geg-

nerischen Soldaten, die sich Euch entge-

genstellen. Folgt nun dem schmalen Pal

am ostlichen Kartenrand nach Norden.

Lauft aber sehr schnell und bleibt

nicht stehen, da oben auf der Erho-

hung entlang des Passes feindliche

Grenadiere stehen. Diese konnen

Euch aber nicht viel Schaden, wenn

Ihr Euch beeilt. Als Belohnung warten

in der nordéstlichen Ecke drei neue

SchlachtfluRpferde auf Euch. Wan-

dert nun mit der gesamten Truppe

am FluBufer entlang nach Westen.

Nach einigen Metern stoBt Ihr auf

eine schmale Anhohe. Der Zugang

zu dieser Anhdhe ist jedoch so eng,

dal nur Eure Infanterie dort hinaufstei-

gen kann. Daher trennt Ihr sie von der

restlichen Truppe und steigt mit den Sol-

daten hinauf. Nordlich der Erhéhung

seht lhr dann auch den Schweber, mit

dem die noch gefangenen Krieger spa-
ter ausgeflogen werden. Wandert nun mit der Infantene auf der Anhdhe an den siidlichen Klippen entlang nach
Osten. Nach einigen Schritten entdeckt Ihr unter Euch zwei feindliche Kanonentiirme. Eure Krieger nehmen diese Ge-
schiitze sofort unter Beschu® und vernichten beide. Geht dazu so nah es geht heran, so daR® zumindest die Bazookoiden
feuern kénnen. Wenn die Verteidigungsanlagen beseitigt sind, marschiert der Rest Eurer Truppe am FluBufer entlang
in Richtung Osten, bis Ihr schlieBlich zum Gefingnis kommt, in dem die Gefangenen sitzen. Vernichtet zunichst die
bewachenden Einheiten und zerstort dann das Gefangnis, um Eure Leute zu befreien. Schickt diese dann nach Osten
zum Schweber. Sobald die drei Krieger das Transportflugzeug erreicht haben, ist die Mission erfolgreich abgeschlos-
sen. ‘

MissiON 3: DIE VOGEL

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: 1
RESSOURCEN: ~ mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: MLOQOZ

MissionszieL: Der Gegner startet Luftangriffe gegeri Euch. Schneidet seine Ressourcenversorgung ab, umihn anschlie-
Bend besser besiegen zu konnen.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN: -




SO WIRD'S GEMACHT:

Der Gegner wird mit Angrif-
fen nicht lange auf sich warten
lassen. Daher produziert Ihr

schnellstens Berserker, Wolfsbestien
und Riesenskorpione. Diese schickt lhr
dann zur Verteidigung zum Eingang Eurer
Basis. Gleichzeitig modernisiert lhr das
Kriegerzelt und das Bestiengehege, sodal8
Ihr nun in der Lage seid Randalierer und
Crinoide zu produzieren. Sobald Euch ei-
nige dieser Einheiten zur Verflgung ste-
hen, stellt Ihr Euch eine Truppe zusammen
und marschiert mit ihr nach Westen.In der
stidwestlichen Ecke stehen zwei Sonnen-
kollektoren, welche von Wachkanonen be-
wacht werden. Setzt zunachst die Ge-
schiitze auRer Kraft und zerstort dann die
Kollektoren. AnschlieBend kehrt Ihr wie-
der zu Eurer Basis zuriick. Hin und wieder
wird Eure Basis von einem Bomber ange-
griffen. Zwar habt lhr drei Luftabwehr-
geschiitze, doch diese werden bei den An-
griffen beschadigt. Wenn Ihr nichts tut,
sind sie bei mehrmaligen Angriffen nicht
nur stark beschadigt, sondern sogar zer-
stért. Um dies zu verhindern, haltet Ihr am besten immer einige Mechaniker bereit, welche die beschadigten Geschiit-
ze reparieren kénnen. Macht davon Gebrauch, denn Ihr kénnt keine Geschiitze zur Flugabwehr nachproduzieren. Stellt
nun wieder eine Kampftruppe zusammen und marschiert mit dieser von der Basis aus nach Norden. LaRt aber immer
einige Einheiten am Eingang der Basis zuriick, damit eventuelle Angriffe abgewehrt werden kénnen. Im Norden trefft
Ihr auf weitere Sonnenkollektoren, die von vielen Wachkanonen gesichert sind. Zerstort zunichst die Geschiitze und
dann die Kollektoren. In der norddstlichen Ecke ist einen Felsbucht mit zwei weiteren Kollektoren. Der enge Zugang zu
dieser Bucht kann aber nur von Infanterie passiert werden, daher miiRt lhr die Krieger von den iibrigen Einheiten
trennen. Nachdem nun alle Sonnenkollektoren zerstort sind, kehren die restlichen Einheiten zu Eurer Basis zuriick. Mit
der Zerst6rung der Sonnenkollektoren habt Ihr die Ressourcenforderung des Gegners fast vollstindig zum stehen ge-
bracht, so daR der Feind kaum noch Einheiten produzieren kann.lhr hingegen produziert fréhlich weiter und stellt jede
Menge Einheiten her. Mit einer groRBen Truppe marschiert Ihr dann in die siidwestliche Ecke und schwenkt dann nach
Norden. Die feindliche Basis ist in der nordwestlichen Ecke. Auf dem Weg dorthin trefft Ihr auf jede Menge Wach-
kanonen, die Ihr allesamt zerstoren mii3t. Je mehr Einheiten Ihr beisammen habt, desto schneller und effektiver kénnt
Ihr die gegnerischen Geschiitze vernichten. Zerstort dann das Lager und durchkdmmt danach das Gelinde nach verein-
zelten, feindlichen Einheiten und Geschiitzen. Bleibt nun nur noch das listige Flugzeug, was Euch die ganze Zeit geéar-
gert hat. Es hat seinen Landeplatz am nérdlichen Kartenrand. Wenn es also dort landet, um neue Bomben aufzuneh-
men, lauert lhr dem Flugzeug auf und zerstért es sofort nach der Landung. Nun ist das gesamte Gebiet von den Uber-
lebenden befreit, und lhr habt diese Mission zu einem erfolgreichen Ende gebracht.

MIissION 4-1: ENGE BEZIEHUNG

WIDERSTAND: mittel !
TECHLEVEL: 2

RESSOURCEN: mittel

TERRAIN: Wiiste

GEGNER: Uberlebende

PASSWORT: 100QHZ




MissionszieL: Errichtet ein zweites Lager, um eines Eurer schwacheren Lager verteidigen zu konnen, und greift ,
dann die Basis der Uberlebenden an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:

4 Berserker 2 Riesenskorpione 1 mobiler Olsauger
2 Randalierer 1 Crinoid

2 Wolfsbestien 1 mobiles Clanzelt

So wird’s gemacht:

Geht mit all Euren Einheiten in die nordwestliche Ecke der Karte. Dort ist ein idealer Standort fiir die neue Basis, da
kaum mit Angriffen des Gegners zu rechnen ist. Das vorrangige Ziel des Feindes ist namlich das schwéchere Lager
und das liegt genau zwischen Euch und der feindlichen Basis. In der nordwestlichen Ecke findet Ihr zudem gentigend
Olfelder, um ausreichend Ressourcenpunkte sammeln zu kénnen. Befestigt daher Euren mobilen Olsauger auf dem
nérdlichen Olfeld und sucht Euch in der Nahe einen Platz zur Befestigung des Clanzeltes. AnschlieBend errichtet Ihr in
der Nihe des Olsaugers einen Erdenblutgenerator, um die Ressourcenférderung in Gang zu bringen. Jetzt wird es Zeit,
ein Kriegerzelt und ein Bestiengehege in Auftrag zu geben. Nach Fertigstellung des Bestiengeheges laBt Ihr dort einen
mobilen Olsauger bauen. Diesen schickt lhr nach Siiden zum nahegelegenen Olfeld. In die Nihe dieses Olsaugers
setzt lhr dann einen Zweiten Erdenblutgenerator. Damit diirfte nun Eure Ressourcenfordrung ausreichend entwik-
kelt sein. Nun braucht Ihr noch einen Schrein, um Eure Gebdude zu modernisieren. Fangt sofort damit an und
bringt Euer Kriegerzelt und das Bestiengehege auf den héchstmoglichen Technologielevel. Sobald Ihr das geschafft
habt, beginnt Ihr damit eine Kampftruppe bestehend aus Crinoiden, Kriegsmastodons, Riesenskopionen, Randalie-
rern und Pyromanen zusammenzustellen. AuBerdem konnt Ihr noch zwei zusatzliche Tankameisen in Auftrag ge-
ben, um sie zusatzlich noch zwischen den Olsaugern und Erdenblutgeneratoren pendeln zu lassen. Eure Kampf-
truppe postiert Ihr jedoch nicht in Eurem eigenen Lager, sondern lhr schickt sie zur Ostgrenze des benachbarten
Lagers. Dort sind Klippen, auf denen Ihr sie plaziert. Jetzt konnt lhr zwei Fliegen mit einer Klappe schlagen. Der
Gegner versucht namlich hin und wieder das benachbarte Lager anzugreifen. lhr helft zum einen dabei mit, dieses
Lager zu verteidigen und zum anderen sammelt Eure Truppe dabei Kampferfahrung. Schickt also alle neu produzier-
ten Einheiten hiniiber an die Klippen im Osten, bis Ihr eine richtig groRe, schlagkraftige und vor allem erfahrene Trup-
pe beisammen habt. Ist dies der Fall, konnt Ihr von Angriff auf Verteidigung tibergehen. Das im Osten liegende, feind-
liche Lager 13t sich von zwei Stellen aus angreifen. Es gibt zum einen den Zugang im Norden und einen anderen im
Siiden. Diese Zugange sind leider sehr gut durch Kanonentiirme geschiitzt, so daR Ihr Euch beim Angriff auf einige
Verluste gefaBt machen miit. Deshalb sollte Eure Truppe sehr groR sein. Nehmt Euch zunéchst den Zugang im Norden
vor. Schaltet dort die zwei Kanonentiirme aus und dringt dann bis in die nord6stliche Ecke vor. Dort befinden sich
die feindlichen Gebaude zur Ressourcenférderung. Zerstort diese sofort,um dem Gegner den Nachschub
abzuschneiden. AnschlieBend zerstért Ihr die librigen Kanonentiirme, wobei Ihr tatkréftig von Euren
verbiindeten Nachbarn unterstiitzt werdet. Jetzt braucht thr nur noch die wehrlos dastehenden

Gebaude zu vernichten, um diese Mission erfolgreich abzuschlieBen.
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MiIssSION 4-2: DAMMBRUCH

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: 2
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Serie 9
PASSWORT: IvOouZ

MissioNsziEL: Errichtet ein zweites La-
ger und racht Euch dafiir, dal® die Ro-
boter Eure Wasserversorgung unter-
brochen haben.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:

4 Mechaniker
1 mobiles Clanzelt
1 mobiler Olsauger

So wird’s gemacht:

Zunachst einmal, solltet Ihr Eure be-
stehende Basis modernisieren und
verteidigen. Dazu bringt lhr das Kriegerzelt auf TechLevel 1 und das Bestiengehege auf TechLevel 2. Produziert dann
jede Menge Einheiten, und zwar Randalierer, Riesenskorpione, Crinoide und Kriegsmastodone. Vor allem aber solltet
Ihr zwei zusdtzliche Tankameisen erschaffen. Der Weg zwischen Olsauger und Erdenblutgenerator ist sehr lang. Daher
dauert es sehr lange bis eine Tankameise das Ol anliefert. Mit mehreren Tankameisen wird diese Zeit verkiirzt. Jedoch
ist dies keine langfristige Losung, da die Olquelle bald ausgebeutet ist. lhr miiRt Euch also in absehbarer Zeit nach
einer neuen Quelle umsehen. Fiir alle anstehenden Aktionen braucht lhr zwei Truppen. Eine bleibt immer zur Verteidi-
gung bei der Basis und die andere Truppe geht zum Angriff iber. Euer erstes Angriffsziel sollte das feindliche Lager in
der siidostlichen Ecke der Karte sein. Marschiert dazu mit einigen Einheiten von der Basis aus nach Siiden. Das gegne-
rische Lager ist nicht sonderlich gut gesichert. Daher braucht lhr nur zwei Geschiitze und vereinzelte Einheiten vernich-
ten, bevor lhr die Gebdude dem Erdboden gleich macht. AnschlieBend kehrt |hr mit den iibrig gebliebenen Einheiten
zuriick zur eigenen Basis.

Stellt jetzt eine groBe Angriffstruppe zusammen und marschiert mit lhr in die nordwestliche Ecke der Karte. Dort be-
finden sich zwei Olfelder, also ein idealer Platz fiir die neue Basis. Schickt daher auch den mobilen Olsauger und das
mobile Clanzelt mit. Des weiteren solltet |hr eine der Tankameisen zur neuen Basis schicken. Befestigt den mobilen
Bohrturm auf dem siidlichen Olfeld und sucht Euch fiir das Clanzelt einen giinstigen Platz. Baut dann einen Erdenblut-
generator und modernisiert das Clanzelt auf den hochsten Stand. Jetzt baut Ihr in der neuen Basis ein Wurmgeschiitz
auf den siidlichen Vorsprung. Sobald es fertiggestellt ist, eroffnet es automatisch das Feuer auf die siidlich gelegene
Schotenkanone. Die dort anwesenden Robotereinheiten gehen daraufhin zum Angfif_f:ﬁber und versuchen, Eurer Wurm-
geschiitz auszuschalten. Jetzt kommt Eure Kampftruppe wieder zum Einsatz und schldgt die gegnerischen Angriffe
zuriick. Wenn die feindliche Schotenkanone vernichtet ist, riickt Eure Kampftruppe nach Siiden vor. Zerstért zunichst
die librigen Roboter und dann die zweite Schotenkanone. Jetzt ist es kein Problem mehr die schutzlosen Gebaude zu
vernichten. Nachdem auch diese Stellung des Feindes beseitigt wurde, bleibt nur noch ein Stiitzpunkt im Siiden iibrig.
Dieser besteht jedoch nur noch aus Gebiuden zur Ressourcenférderung, die durch Geschiitze gesichert sind. Schaltet
zuerst die Geschiitze vor der Staumauer aus und nutzt dann die Staumauer als Zugang zum feindlichen Stiitzpunkt.

Auch hier miissen zundchst die Geschiitze beseitigt werden, bevor dann die Vernichtung der drei ubrigen Gebaude und
der Tankwagen die Mission zu einem Erfolg werden |aRt. »




MISSION 5-1: RUCKEROBERUNG DES TURMS

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: 3
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Urban
GEGNER: Serie g9
PASSWORT: IAQ8ZU

MissioNsziEL: Baut eine Basis auf, sucht anschlieRend die Verstarkung und vernichtet den gegnerischen Stiitzpunkt.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:

4 Berserker 2 SchlachtfluBpferde
4 Randalierer 1 mobiler Olsauger

5 Crinoiden 1 mobiles Clanzelt

So wird’s gemacht:

Marschiert zundchst mit Euren Kampfeinheiten nach Siiden und iiberquert dort die kleine Briicke. Auf der andren
Seite geht Ihr dann nach Norden bis in die nordwestliche Ecke der Karte. Auf dem Weg dorthin, miit Ihr einige
Robotereinheiten aus dem Weg raumen. LaRt den mobilen Olsauger und das mobile Clanzelt dicht hinter den Kampf-
truppen fahren. Die nordwestliche Ecke ist ein idealer Platz fiir Eure Basis. Daher befestigt Ihr den Olsauger auf einem
der zwei Olfelder und das Clanzelt im Zentrum des Platzes. Die Kampftruppe marschiert in dieser Zeit von der Basis aus
nach Osten, um dort die Mikroboterfabrik auszuschalten. Errichtet nun in Eurer Basis eine Schrein und modernisiert
dann Eurer Clanzelt bis auf TechLevel 2. Jetzt seid lhr in der Lage Wurm-Geschiitze zu bauen. Von diesen Geschiitzen
baut Ihr jeweils zwei an die Siidgrenze und an die Ostgrenze Eurer Basis. Das reicht aus, um vorerst die regelmiRigen
Angriffe der Roboter zuriickzuschlagen. Des weiteren baut Ihrin der Nahe des Olsaugers einen Erden blutgenerator, um
die Ressourcenforderung in Gang zu bringen. Danach gebt Ihr eine Kriegerzelt und ein Bestiengehege in Auftrag
Sobald diese Gebaude stehen, modernisiert Ihr sie auf den héchstmaglichen Technologielevel. Produ-

ziert in der Zwischenzeit einen weiteren mobilen Olsauger und bringt Ihn dann zum zweiten Olfeld.




Im Kriegerzelt bildet Ihr zusatzlich einige Mechaniker aus. Diese haben die Aufgabe von Zeit zu Zeit die
Wurmgeschiitze zu reparieren, da die Verteidigungsanlagen wahrend der Kampfe beschadigt werden.
Baut jetzt noch einen zweiten Erdenblutgenerator, und wenn das Bestiengehege TechlLevel 2 erreicht hat,
noch zwei zusitzliche Tankameisen. Dies diirfte reichen, um geniigend Ressourcen zu fordern. Beginnt jetzt
damit, eine schlagkraftige Truppe zusammen zu stellen. Dazu produziert Ihr vorrangig Bazookoiden, Schlacht-
fluRBpferde und Crinoiden. Mit dieser Truppe geht Ihr liber den ostlich der Basis gelegenen Zugang auf das Wasser.
Geht nun bis in die norddstlichste Ecke. Dort konnt Ihr eine Insel betreten, auf der zusatzlich weitere Schlachtflupferde
als Verstarkung auf Euch warten. Marschiert von dort aus auf der Insel nach Stiden und bewegt Euch dann iiber das
Wasser weiter bis in die siidostliche Ecke der Karte. Dort ist ein Zugang zur zentralen Insel, auf der sich der Turm und die
feindliche Basis befinden. Der Widerstand dort ist sehr groR, so daB Ihr viele gegnerische Einheiten beseitigen miift.
Nehmt Euch dann die Geschiitze vor. AnschlieBend legt Ihr die Ressourcenforderung lahm, indem Ihr die Forderanla-
gen ausschaltet. Jetzt braucht Ihr nur noch alle iibrigen Gebadude und Einheiten zu vernichten und schon habt Ihr die
Mission erfolgreich abgeschlossen.

MiIssSION 5-2: GELEITSCHUTZ

WIDERSTAND:  mittel
TECHLEVEL: 3
RESSOURCEN:  mittel
TERRAIN: Urban
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: IKQCUZ

MissionszieL: Geleitet die Tank-
ameisen zur Basis. Entwickelt und ver-
teidigt dann Euren Stiitzpunkt und
greift das gegnerische Lager an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
8 Berserker

4 Randalierer

8 Bazookoiden

3 Wolfsbestien

2 Riesenskorpione

5 Crinoiden

3 Tankameisen

So wird’s gemacht:

Auf Eurem Weg zur heimatlichen Basis laRt Ihr immer Eure Kampftruppe voran marschieren. Die Tankameisen folgen
im sicheren Abstand. Macht Euch zunéchst auf den Weg in die nordwestliche Ecke der Karte. Von dort aus wandert thr
gegen den Uhrzeigersinn am Kartenrand entlang. Euer Ziel ist die siidostliche Ecke der Karte, denn dort befindet sich
Eure Basis. Auf Eurem Weg trefft Ihr auf vereinzelte Roboter, die Ihr unschadlich machen miiRt. AuRerdem miiRt Ihrim
Westen und Siidwesten zwei Schadlingsbombardierer ausschalten. Im Siidosten gelangt Ihr schlieBlich zum ersten
Gebéaude Eurer Siedlung. Es ist ein Olsauger, der etwas Abseits gelegen ist. Sobald Ihr den 6Isaﬁ"§g' ‘seht, geht Ihr nérd-
lich davon zur Briicke und zerstért diese. Geht dabei nicht zu nah an die Briicke heran, da die Explosion ansonsten
einige Eurer Einheiten vernichten wiirde. Die Briicke stellte eine direkte Verbmdung zur feindlichen Basis dar. Wenn der
Gegner Euch jetzt angreifen will, muR er einen groRen Umweg in Kauf nehmen, was Euch Zeit verschafft, um die pas-
senden Vorbereitungen fiir den Angriff zu treffen. Geht nun noch weiter nach Osten an dem Olsauger vorbei. So ge-
langt Ihr schlieBlich in Eure eigentliche Basis. Diese ist schon fast
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vollstandig aufgebaut, so daR Ihr nur noch einige Verbesserungen vornehmen miif8t. Zunachst jedoch schickt Ihr
erst einmal die drei Tankameisen zum Erdenblutgenerator, um zusatzliche Ressourcenpunkte zu sammeln. Dann
bringt lhr das Clanzelt auf TechLevel 2, so daB lhr in der Lage seid, Wurmgeschiitze zu bauen.

Zwei dieser Verteidigungsanlagen errichtet Ihr am abgelegenen Bohrturm und zwei an der Nordgrenze der Basis. Teilt
Eure Truppe in zwei Halften und postiert diese zusatzlich bei den Geschiitzen. Bildet auch einige Mechaniker aus und
postiert sie in die Nahe der Geschiitze. Wenn diese nun im Kampf beschéddigt werden, dann kénnen die Mechaniker sie
sofort reparieren. Nun wird es Zeit, das Kriegerzelt und das Bestiengehege zu modernisieren. Bringt beide Gebdude auf
die hochste Technologiestufe. In der Zwischenzeit produziert lhr einen mobilen Olsauger und befestigt ihn auf
dem Olfeld nahe des Erdenblutgenerators. Baut auBerdem noch einen zweiten Erdenblutgenerator. Dies sollte

fiir die notwendige Ressourcenforderung ausreichen. Denkt daran, daR Ihr die Tankameisen zwischen beiden 4‘
Olsaugern und den Generatoren pendeln laBt. Beginnt nun damit, Einheiten zu produzieren. Eure Truppe sollte
aus Bazookoiden, Crinoiden, Kriegsmostodons und SchlachtfluBpferden bestehen. Einen kleineren Teil der neuen &
Einheiten entsendet Ihr zu den Geschiitzen im Osten. Hier sollen sie mithelfen, die hin und wieder vorkommenden
Angriffe abzuwehren. Den weitaus groReren Teil Eurer Einheiten postiert Ihr bei den nordlichen Geschiitzen.

Auch sie sollen die Geschiitze unterstiitzen, doch von hier aus wird gleich der Angriff auf den Feind erfolgen. Von
Zeit zu Zeit bekommt Ihr einige Crinoiden als Verstarkung zur Verfiigung gestellt. Schickt diese ebenfalls nach
Norden. Wenn lhr nun eine groRe Kampftruppe einsatzbereit habt, dann setzt sie in Bewegung, und zwar in
Richtung Nordosten. Dort befinden sich die feindlichen Gebaude zur Energieversorgung. Zerstort zunachst die
Verteidigungsanlagen und dann dieWindrader sowie die Olférderanlage. Der Feind hat nun keine Maglichkeit mehr
Ressourcen zu fordern und kann daher auch keine neuen Einheiten mehr bauen. Von der norddstlichen Flache aus
fithrt ein schmaler Weg nach Siiden zur Ebene im Zentrum des Gebietes. Auch hier befinden sich einige Gebaude, die
jedoch nur schwach geschiitzt sind. Vernichtet alle Gebaude und die vereinzelten Einheiten und schon habt Ihr das
gesamte Gebiet von den Robotern befreit. Die Mission ist damit siegreich beendet.

MissIiON 6 —1: MAUERN DES JENSEITS

WIDERSTAND: hoch o TERRAIN: Wiiste
TECHLEVEL: - : GEGNER: Uberlebende
RESSOURCEN: mittel ‘ PASSWORT: JVQCGZ

MissionszieL: Eskortiert Euren Mechaniker zum feindhchen Forschungslabor, um dort wichtige Pldne zu entwen-
: ; den. Mit der Verstarkung
2 konnt lhr dann Eure
neue Basis aufbauen
und den Feind in die
Flucht schlagen.

ZU BEGINN VORHANDENE
EINHEITEN:

1 Mechaniker

11 Berserker
3 Randalierer
2 Pyromanen




So wird’s gemacht:

Zu Beginn der Mission geht Ihr mit Euren Soldaten in Richtung Siiden und schlachtet dabei die drei geg-
nerischen MG-Schiitzen ab. LaRt den Mechaniker immer im sicheren Abstand folgen. Im Siiden fiihrt ein Weg
uber den FluR nach Westen. Auf der anderen Seite des Flusses ist undurchdringliches Geldnde, durch das sich
nur Infanterie hindurch schlagen kann. So gelangt Ihr schlieBlich in das Lager Eurer Verbiindeten. Von dort aus
geht Ihr weiter nach Westen, bis lhr zu einem Weg kommt, der nach Siiden fiihrt. Bleibt mit Euren Soldaten immer
auf diesem Weg und eskortiert den Mechaniker bis an die siidwestliche Ecke. Dort befindet sich das gegnerische
Forschungslabor. Zerstort mit Euren Soldaten das nahegelegene Geschiitz und schickt dann den Mechaniker in das
Forschungslabor. Sobald dies geschehen ist, bekommt Ihr Verstarkung. Dies befindet sich an der Stelle, an der Ihr vor-
hin die Mission begonnen habt. Ihr erhaltet ein mobiles Clanzelt, zwei Berserker, zwei SchlachtfluRpferde und zwei
Megakafer. Bewegt Eure neuen Einheiten nach Siiden, passiert dabei ein Olfeld und geht weiter, bis lhr zu einer etwas
groReren Flache mit einem zweiten Olfeld gelangt. Auf dieser Fliche errichtet Ihr Eure Basis. Schickt auch die alten
Soldaten dorthin zurlick. Befestigt also Euer Clanzelt und gebt sofort ein Bestiengehege in Auftrag. Sobald dies fertig
ist, produziert Ihr schnellstens zwei mobile Olsauger und baut einen Erdenblutgenerator in die Nihe des Olfeldes.
Sichert Eure Basis nach Norden mit den Bestien und nach Siiden mit der Infanterie ab. Wenn die Olsauger fertig sind,
befestigt Ihr den ersten auf dem Olfeld in Eurer Basis und den zweiten auf dem etwas im Norden gelegenen Olfeld.

Dort oben im Norden baut lhr dann zusatzlich noch einen zweiten Erdenblutgenerator. Eure Ressourcenférderung ist
somit gesichert. Baut jetzt zusatzlich einen Schrein und ein Kriegerzelt. Wenn der Schrein fertig ist, beginnt lhr damit,
das Clanzelt zu modernisieren. Bringt es auf Technologielevel 2. |hr seid dann in der Lage, Wurmgeschiitze zu bauen.
Plaziert zwei davon an der siidlichen Grenze Eurer Basis und zwei an die Nordgrenze oberhalb des Olsaugers. Zusitz-
lich produziert Ihr einige Mechaniker und bringt diese nahe der vier Geschiitze in Stellung. Ihr werdet des Ofteren
angegriffen und die Geschiitze werden dabei beschadigt. Die Mechaniker kénnen sie dann schnell reparieren, und die
Geschiitze werden nicht zerstort werden. Kontrolliert also regelmaRig Eure Geschiitze und Eure Basis ist sicher. Zusatz-
liche sollten aber bei den Geschiitzen noch einige andere Einheiten zur Unterstiitzung postiert werden. Beginnt jetzt
damit, Euer Bestiengehege und dann Euer Kriegerzelt auf die hochstmogliche Stufe zu bringen. Wenn Eurer Bestien-
gehege TechLevel 2 erreicht hat, gebt Ihr auBerdem zwei Tankameisen in Auftrag, die Ihr an beiden Olsaugern einsetzt,
um die Ressourcenférderung zu erhéhen.

Sobald das Kriegerzelt und das Bestiengehege auf TechLevel 3 sind, produziert Ihr Crinoiden, Kriegsmastodone, Kriegs-
fluBpferde und Bazookoiden in rauhen Menge. Die Bestien sammelt lhr im Norden, die Bazookoiden im Siiden. Geht
dann mit den Bestien zum Angriff iiber. Dazu marschiert Ihr mit ihnen am nérdlichen Kartenrand nach Osten. Dabei
schaltet Ihralle feindlichen Einheiten und die zwei Wachkanonen aus. Sobald Ihr einen Sonnenkollektor seht, schwenkt
Ihr nach Siiden. Nach ein paar Metern entdeckt Ihr dann im Osten die feindliche Basis. Setzt zunachst alle Verteidigungs-
anlagen auBer Gefecht, sowie alle verteidigenden Einheiten. Zerstért dann den Sonnenkollektor und anschlieBend alle
ubrigen Gebaude. Den siidwestlich plazierten Kanonenturm kénnt lhr von der nahegelegenen Anhohe aus zerstoren.
LaBt jetzt auch die Bazookoiden vom Siiden Eurer Basis aus nach Osten marschieren. Sobald Ihr den FluR passiert habt
und nach Siiden geht, trefft lhr auf die ersten Wachkanonen, die Ihr ausschalten miit. Vom Siidwesten aus marschie-
ren die Bazookoiden nach Norden und treffen schlieBlich auf die feindlichen Gebaude zur Ressourcenférderung, wel-
che durch zwei Kanonentiirme gesichert sind. Eure Bestien ndhern sich zusatzlich von Norden, so daR Ihr die gegneri-
schen Geschiitze von zwei Seiten in die Zange nehmen kénnt. Zerstért nun die Gebaude und die feindliche Basis ist
Geschichte. Durchkdmmt jetzt nur noch das Gebiet nach vereinzelt herumstehenden Geschiitzen. Wenn der Feind kom-
plett aus diesem Terrain vertrieben ist, habt lhr die Mission zu einem erfolgreichen AbschluB gebracht.

MISSION 6 — 2: FLAMMENDER SONNTAG

WIDERSTAND: hoch
TECHLEVEL: 4
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Uberlebende

PASSWORT: JPQCLZ




MISSIONSZIEL:
Sichert Euch die feindli-
chen Olquellen, befreit die
Bazookoiden aus den Gefang-
nissen und zerstort die feindli-
che Basis.

ZU BEGINN VORHANDENE
EINHEITEN:

9 Randalierer

8 Bazookoiden

4 Mechaniker

2 mobile Olsauger

4 Tankameisen

So wird’s gemacht:

Trennt zunachst die
Bazookeiden von den Ran-
dalierern. Mit den Randa-
lierern, gefolgt von den zwei
mobilen Olsaugern und den
vier Tankameisen, wandert lhr
dann am nérdlichen Kartenrand
entlang bis in die nordostliche
Ecke. Gleichzeitig postiert Ihr
Eure Bazookoiden im siidli-
chen Zugang Eurer Basis, um
gegnerische Angriffe abzuweh-
ren. In der nordostlichen Ecke
greifen die Randalierer zuerst die nordliche Wachkanone an und vernichten anschlieBend die anriickenden gegneri-
schen Einheiten. Die siidliche Wachkanone laBt Ihr vorerst in Ruhe. Ihr diirft jetzt keine Zeit verlieren und miit sofort
den nahegelegenen Bohrturm zerstoren. Somit hat der Gegner keine Moglichkeit mehr Ressourcen zu fordern. Befe-
stigt auf den zwei freien Olfeldern Eure beiden Olsauger und bringt die vier Tankameisen zunachst dahinter in Stel-
lung. Nachdem der Bohrturm vernichtet ist, wandern die Randalierer am 6stlichen Kartenrand entlang nach Siiden.
Sie marschieren dann durch den Tunnel und gelangen so in die siidéstliche Ecke der Karte. Dort befindet sich das
erste Gefangnis, das Ihr zerstoren miit. Dadurch befreit lhr eine Gruppe von Bazookoiden. Marschiert dann mit
Eurer vergroBerten Truppe in Richtung Westen. Auf Eurem Weg stellen sich Euch einige feindliche Einheiten entge-
gen, die lhr schnellstens beseitigen miiRt. Weit im Westen stoBt Ihr auf einen weiteren Tunneleingang. Dieser
Tunnel fiihrt Euch in die sidwestliche Ecke der Karte, wo sich ein weiteres Gefangnis befindet. Auch dieses Gebau-
de miiRt Ihr zerstoren, um nochmals zusatzliche Bazookoiden zu bekommen. Tretet nun mit dieser Truppe den
Riickweg an, indem Ihr auf dem gleichen Weg zu den Bohrtiirmen zuriickkehrt. Zerstort dort das Kraftwerk und
auch die zweite Wachkanone. Alle iibrigen Soldaten postiert Ihr dann zur Verteidigung bei den beiden Bohrtirmen.
Von Zeit zu Zeit werdet lhr von Flugzeugen angegriffen. Die Bazookoiden kdénnen diese problemlos abschieBen. Im
tibrigen starten die feindlichen Flugzeuge am 0stlichen Kartenrand auf Hohe des groRBen Flugzeugwracks. Ihr kénnt
auch dort einige Soldaten postieren, um das Flugzeug noch vor dem Abheben zerstéren zu kénnen. Gebt jetzt den vier
Tankameisen den Befehl, das Ol von den Olsaugern zu den Erdenblutgeneratoren in die Basis zu bringen. In Eurem
Stutzpunkt bringt Ihr dann das Kriegerzelt auf den hochsten TechLevel und produziert dort nur noch Bazookoiden.
Diese sammelt Ihr dann bei den iibrigen Kriegern am Eingang Eurer Basis. Wenn |hr an die 40 Bazookoiden beisammen
habt, konnt lhr die siidostlich Eures Stitzpunktes gelegene, feindliche Basis angreifen. Zerstort unverziiglich
die zwei am Eingang postierten Wachkanonen und dann alle iibrigen feindlichen Einheiten. Jetzt liegen

die feindlichen Gebaude wehrlos da und Ihr braucht sie nur noch zu vernichten, um diese Mission zu
beenden.
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MISSION 6 — 3: OPERATION PFANNKUCHEN

WIDERSTAND: hoch

TECHLEVEL: 4
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Serie 9
PASSWORT: JDO6LZ

MissionszieL: Findet Euer mobiles
Clanzelt, errichtet eine Basis und greift
dann den feindlichen Stiitzpunkt an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
2 Berserker

8 Randalierer

2 Bazookoiden

4 Wolfsbestien

6 Crinoiden

3 SchlachtfluBpferde

1 Martyrer

So wird’s gemacht:

lhr startet Eure Mission in der nordwestlichen Ecke der Karte. Einige Meter im Stiden seht Ihr bereits den Nordeingang
der feindlichen Basis. Dieser ist durch eine Saatkanone und eine Schotenkanone gesichert. Trennt jetzt Eure Schlacht-
fluBpferde von der librigen Truppe und greift mit ihnen aus nérdlicher Richtung die Saatkanonen an. Das feindliche
Geschitz hat eine geringere Reichweite, als das SchlachtfluRpferd, so daR Ihr die Saatkanone vernichten kénnt, ohne
selbst getroffen zu werden. Mit der Schotenkanonen funktioniert dieser Trick leider nicht. Trotzdem miiRt lhr sie jetzt
ausschalten. Dazu greift hr mit Eurer gesamten Truppe das Geschiitz an und schickt gleichzeitig den Martyrer dorthin.
Wenn der Zugang frei ist, dringt Ihr in die gegnerische Basis ein. Vereinzelt greifen Euch feindliche Einheiten an, deren
Zerstorung Euch keine Probleme bereiten diirfte. Eure primaren Ziele sind jetzt die Olférderanlagen. Greift sie immer
aus nordlicher Richtung an und nicht von der Seite, da im Siiden Schotenkanonen postiert sind und Ihr auf keinen Fall
in deren Reichweite kommen solltet. Zwei der Olférderanlagen befinden sich im Zentrum der Basis. LaRt die ostliche
Anlage zunachst unberiicksichtigt, da sie durch Geschiitze von mehreren Seiten gesichert ist. Nach der Zerstérung der
zwei Olférderanlagen im Zentrum der Basis, zerstort Ihr noch die nérdlich gelegene Mikroboterfabrik und verlaRt dann
die Basis wieder auf dem gleichen Weg, auf dem Ihr auch gekommen seid. Wandert dann am nérdlichen Kartenrand
nach Osten und schickt dabei die SchlachtfluBpferde voraus. Vernichtet zunichst die Michaelangelo, haltet aber im-
mer geniigend Abstand zu diesen Einheiten, da sie Euch ansonsten durch deren Explosion mit in den Tod reien. Zu-
satzlich greifen Euch auch noch vereinzelte Roboter an, die Ihr mit den Rest Eurer Truppe ausldscht. In der norddstli-
chen Ecke trefft Ihr wieder einmal auf eine Saatkanone, die Ihr ebenfalls mit den SchlachtfluBpferden gefahrlos besei-
tigen konnt. -

In der norddstlichen Ecke findet Ihr zusatzlich das mobile Clanzelt und etwas Verstarkung. Ihr braucht keinen neuen
Standort fiir das Clanzelt zu suchen. Befestigt es vielmehr an der Stelle, an der Ihr es gefunden habt. Baut dann zusatz-
lich noch ein Kriegerzelt und einen Schrein. Die Ressourcenférderung kénnt Ihr Euch sparen, da die von Beginn an zur
Verfiigung stehenden Ressourcenpunkte fiir Eure Vorhaben véllig ausreichen. Bringt jetzt das Kriegerzelt auf TechLevel
3 und bildet mit den restlichen Punkten Bazookoiden aus. Ihr seid so in der Lage 45 zusatzliche Soldaten in den Kampf
zu schicken. Dartiber hinaus bekommt Ihr von Zeit zu Zeit zusatzliche Verstarkung, welche sich in der nordwestliche
Ecke einfindet. Sobald Ihr Eure Truppe wieder aufgebessert habt, dringt Ihr erneut von Norden her in die Basis ein. In
der norddstlichen Ecke des feindlichen Stiitzpunktes ist eine schmaler Durchgang, welcher Euch zur letzten




Olforderanlage fiihrt. Stidlich dieser Anlage steht wieder eine Schotenkanone. Daher greift direkt aus Norden |
an,um nicht in die Reichweite des Geschiitzes zu kommen. Wenn diese letzte Olférderanlage zerstért ist, habt Ihr

die gesamte Ressourcenforderung des Gegners lahmgelegt. Er kann somit nichts mehr nach produzieren. Eure
nachsten Angriffsziele sind die drei Schotenkanonen im Siiden. Nach deren Zerstérung ist die Basis schutzlos und
Ihr kénnt die Gibrigen Gebaude problemlos dem Erdboden gleich machen. Nachdem der feindliche Stiutzpunkt zerstort
wurde, passiert |Ihr die Briicke im Stidwesten. Auf der anderen Seite erwarten Euch dann noch einige Einheiten des
Gegners, deren Beseitigung Euch aber keine Schwierigkeiten machen diirfte. Marschiert anschlieRend gegen den Uhr-
zeigersinn am Kartenrand entlang und zerstort dabei die restlichen feindlichen Einheiten. Wenn das gesamte Gebiet
frei von Robotern ist, habt Ihr diese Mission erfolgreich zu Ende gebracht.

-

MISSION 6 — 4: LUFTHERRSCHAFT

WIDERSTAND: hoch
TECHLEVEL: 3
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Urban
GEGNER: Serie 9
PASSWORT: J6VeéLZ

MissionszieL: Verteidigt Eure Basis vor
feindlichen Angriffen, findet Eure Flieger
und greift den gegnerischen Stiitzpunkt an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
9 Berserker

10 Randalierer

1 mobiles Clanzelt

So wird's gemacht:

Bei dieser Mission miif3t Ihr sehr schnell vor-
gehen, da der Gegner schon sehr frith zum
Angriff libergeht. Gebt daher rasch einen
mobilen Olsauger in Auftrag und errich-
tet zusatzlich einen Erdenblutgenerator
in der Nahe des freien Olfeldes. AuRer-
dem errichtet Ihr noch ein zweites
Kriegerzelt. Wahrend dieser Bauphase
modernisiert lhr Euer Clanzelt bis zur hochsten Technologiestufe. Eure zu Beginn vorhandenen Kampfeinheiten
schickt Ihr sofort zur Nordgrenze Eurer Basis, um dort die gegnerischen Angriffe zuriickzuschlagen. Zusitzlich er-
richtet thr dort zwei Wurmgeschiitze und schickt auRerdem noch mehrere Mechaniker dorthin. Immer dann, wenn
die Wurmgeschiitze im Gefecht beschadigt werden, konnen sie die Mechaniker sofort wieder reparieren. Da dies
relativ haufig passiert, sorgt immer fiir reichlich Nachschub an Mechanikern. Der mobile Bohrturm wird nach seiner
Fertigstellung sofort auf dem freien Olfeld befestigt, und der benachbarte Erdenblutgenerator kann seine Arbeit auf-
nehmen. Beginnt nun damit, eines Eurer Kriegerzelte zu modernisieren und zwar auf die hochste Technologiestufe. Es
reicht, wenn Ihr eines von diesem Gebaudetypus modernisiert, denn das andere wird automatisch weiterentwickelt.
Sobald die Kriegerzelte TechLevel 2 erreicht haben, gebt Ihr einige Randalierer in Auftrag. Wenn die Gebaude dann auf
TechLevel 3 sind, kommen zusatzlich noch Bazookoiden dazu. Haltet die Ausbildung dieser Soldaten immer aufrecht,
da lhr jede Menge Infanteristen fiir diese Mission benétigt. Des weiteren verteilt Inr noch zwei Bazooka-Batterien -
in Eurer Basis, denn der Gegner startet von Zeit zu Zeit Luftangriffe auf Eure Basis.

Stellt nun einen Trupp von ca. 20 Mann zusammen, mit dem |hr einen Erkundungsgang startet. Die
restlichen Krieger bleiben zur Verteidigung in der Basis. Marschiert mit Eurem kleinen Trupp in




die siidostliche Ecke der Karte. Dort findet Ihr einen Eurer Wespenbomber. Trennt diesen dann von Eu-
rer Truppe und schickt ihn in Eure sichere Basis. Mit der Infanterie jedoch setzt Ihr Euren Weg am ostli-
chen Kartenrand entlang nach Norden fort. Schleicht Euch dabei durch die engen StraRenschluchten und
bleibt moglichst unentdeckt. Im Nordosten befindet sich eine Briicke, so dal lhr Euren Gegner den Weg
abschneidet. In der nordéstlichen Ecke findet lhr dann die erste Olférderanlage des Feindes, die Ihr sofort zer-
stort. lhr habt den Gegner dadurch erheblich geschwacht, da er insgesamt nur zwei Olférderanlagen besitzt. Kehrt
anschlieBend mit Euren Kriegern auf dem gleichen Weg zur Basis zuriick. Stellt Euch jetzt einen weitaus groBeren
Trupp zusammen und marschiert mit lhm nach Norden. Uber eine schmale, verwinkelte StraRe gelangt lhr zwischen
den Hausern hindurch noch weiter nach Norden. Dabei kdnnt Ihr ein Flugabwehrgeschiitz ausschalten. Als Thr ganz
oben im Norden ein weiteres Geschiitz zur Flugabwehr ausmacht, entdeckt Ihr zwei weitere Wespenbomber, die lhr
schnell auBer Reichweite der gegnerischen Flugabwehr bringt. Trennt den Wespenbomber von Eurer Truppe und bringt
sie dann zum anderen Bomber in Eure Basis. Dort faBt lhr die drei Flieger zu einer Gruppe zusammen.

Mit Eurer Kampftruppe im Norden zerstort Ihr dann das Flugabwehrgeschiitz und entdeckt die zweite Olférderanlage.
Zusammen mit Wespenbombern und Bodentruppen schafft Ihr es, die Forderanlagen zu vernichten. Somit kann der
Gegner keine Ressourcen mehr férdern und auch keine neuen Einheiten produzieren. Wenn lhr nun nach Osten mar-
schiert, gelangt lhr in die eigentliche feindliche Basis. Schaltet hier mit den Bodentruppen zundchst die restlichen
Flugabwehrgeschiitze aus. AnschlieRend greift lhr mit den Bombern an, um die iibrigen Geschiitze zu zerstéren. Wenn
dies geschafft ist, konnt lhr mit vereinten Kriften den Rest der Basis vernichten und habt so die Mission zu einem
erfolgreichen Ende gebracht.

MISSION 7 —1: AUF ZUR VERSCHROTTUNG

WIDERSTAND: extrem
TECHLEVEL: 4
RESSOURCEN:  mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Serie 9
PASSWORT: JKUGLZ

MissionszieL: Verteidigt und modernisiert
Eure Basis und greift dann die zwei feindlichen
Stitzpunkte an.

ZuU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
6 Berserker
6 Randalierer

SO WIRD'S GEMACHT:

Gleich zu Beginn der Mission miift lhr schnell
und gezielt handeln, da der Gegner schon sehr
friihzeitig angreift. Gebt zunachst einen mo-
bilen Bohrturm in Auftrag und baut einen Er-
denblutgenerator beim nahegelegenen Olfeld.
Des weiteren bringt lhr das Kriegerzelt auf
TechLevel 1, um Randalierer ausbilden zu kon-
nen.Eure bereits vorhandenen Krieger postiert
Ihr an die Klippen nahe des Kriegerzeltes. An-
griffe konnen von dort am besten abgewehrt ;
werden. Bildet dann einige Randalierer aus, so daR lhr immer an die 15 dieser Krieger zur Verfiigung habt AnschlieBend
bringt Ihr das Clanzelt zunachst auf die Technologiestufe 2 und baut dann ein Wurmgeschiitz auf die Klippen bei Euren
Soldaten. Wenn es fertig ist, baut Ihr noch ein zweites direkt im siidlich davon gelegenen Eingang. Haltet zusitzlich
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immer einige Mechaniker bereit, die die Geschiitze sofort reparieren kénnen, wenn sie wihrend des Gefechtes
beschadigt werden. Modernisiert jetzt das Bestiengehege aufTechnologielevel 2 und baut dort zwei Tankameisen,
die Ihr dann zusatzlich bei der Ressourcenforderung einsetzt. Wahrenddessen bringt Ihr das Kriegerzelt auf
TechLevel 3,50 daB Ihr Bazookoiden ausbilden konnt. Stellt Euch dann eine zweite Truppe bestehend aus Bazookoiden
und Randalierern zusammen. AuRerdem gebt Ihr einen mobilen Olsauger in Auftrag. Mit diesem fahrt Ihr dann be-
gleitet von Eurer neuen Truppe von der Basis aus nach Siiden. Etwas abgelegen befindet sich dort ein weiteres Olfeld,
auf dem lhr den Olsauger befestigt. Darliber hinaus baut Ihr am Olsauger zwei weitere Wurmgeschiitze, um den siid-
lichen Zugang abzusichern. Stellt auch dort einige Mechaniker bereit, um die Geschiitze notfalls zu reparieren. Setzt
eine der drei Tankameisen ein, um zwischen dem siidlichen Olfeld und dem Erdenblutgenerator zu pendeln. Eure
Ressourcenforderung ist vorerst gesichert. Daher kénnt lhr nun damit fortfahren Eure Basis zu modernisieren.
Bringt dazu das Bestiengehege, das Clanzelt und den Schrein auf den hochstméglichen Technologielevel. Wah-
rend dieser Zeit vergroRert Ihr Eure Infanterie durch zusatzliche Bazookoiden und Randalierer. AnschlieRend be-
ginnt lhr damit, Eure Truppe fiir den Angriff zusammenzustellen. Sie sollte aus Randalierern, Bazookoiden,
Kriegsmastodone, SchlachtfluBpferden und Megakéafern bestehen. LaRt aber auch Infanterie in der Basis zuriick,
um die Wurmgeschiitze bei der Verteidigung zu unterstiitzen. Wahrend Ihr nun damit beginnt, den Gegner zu
attackieren, gebt |hr schon einmal Flugzeuge in Auftrag und zwar drei Pteranodons und drei Wespenbomber.
Marschiert jetzt mit Eurer Angriffstruppe am nordlichen Kartenrand entlang bis in die nordostliche Ecke. Auf
Eurem Weg miit Ihr einige Robotereinheiten ausschalten.

Von Nordosten aus geht es weiter nach Siiden. Haltet Euch dabei so weit es moglich ist am duBersten Rand der
Karte. Im Stidwesten trefft Ihr auf einige Geschiitze, die lhr ausschalten miiRt. Dabei konnt lhr so vorgehen, daB
Eure Einheiten nicht einmal einen Kratzer abbekommen. Trennt die KriegsfluBpferde von der librigen Truppe und
auch die Megakafer. Um die Saatkanonen zu vernichten, benutzt Ihr die KriegsfluRpferde und um die Schotenkanonen
auszuschalten verwendet |hr die Megakafer. Eure Einheiten haben jeweils die hdhere Reichweite, so daR sie nicht
beschadigt werden. Setzt dann Euren Weg nach Siidosten fort. Dort gelangt Ihr schlielich in die erste feindliche
Basis. Zerstort sofort die Briicke, um die Ressourcenforderung zu stoppen.Wandert dann mir den SchlachtfluBpferden
und den Kriegern auf die andere Seite des Flusses und zerstort dort die Olférderanlage. Kehrt nach ihrer Zerstérung il
wieder zuriick zum Rest Eurer Truppe und fahrt dann mit der Zerstorung dieser siidlichen Basis fort. Sobald Ihr wieder
auf Verteidigungsanlagen stof8t, verfahrt lhr mit diesen genauso, wie mit denen von vorhin. Im Siidwesten findet |hr
dann den Zugang zur zweiten nordlichen Feindbasis. Dringt sofort dort ein und versucht Flugabwehrgeschiitze zu
vernichten, falls sie vorhanden sein sollten. Wenn die Basis von diesen Anlagen befreit ist, konnen Eure Flieger zum
Angriff ibergehen. Zerstort mit ihnen zunachst die Anlagen zur Ressourcenforderung, um dem Gegner die Mdglich-
keit zu nehmen neue Einheiten zu produzieren. AnschlieRend vernichtet Ihr alle iibrigen Verteidigungsanlagen, damit
auch neue Bodentruppen von Westen her in die Basis eindringen kdnnen. Mit gemeinsamen Kraften kénnt Ihr dann
den Rest der gegnerischen Basis vernichten und somit die Serie 9 fiir alle Zeiten ausloschen.

MissiON T — 2: DAs ENDE DER SYMMETRIKER

WIDERSTAND: extrem
TECHLEVEL: 4
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Urban
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: KVG6LZ

MissionszieL: Bahnt Euch den Weg zu Eurer Basis, baut diese dann aus und greift die zwei feindlichen Stellungen an.
Zu BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
SO WIRD'S GEMACHT:

Ihr beginnt diese Mission in der siidostlichen Ecke der Karte. Auf dem vor Euch liegenden Weg lafSt
Ihr Eure Kampftruppe immer voran gehen und das mobile Clanzelt direkt folgen. Marschiert
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zunachst auf der StraBe nach Westen, nach einigen Metern schwenkt Ihr nach Norden und geht dann
durch die Hauser zuriick nach Osten. Wo Euch Eurer Weg hinfiihrt, erkennt Ihr an den Berserkern, die lhr
bei der ErschlieBung der Karte entdeckt. Sie sind sozusagen Eure Wegweiser. Im Osten iiberquert Ihr jetzt
die Briicke und geht solange nach Norden, bis lhr an einen Kanal kommt, auf dessen anderer Seite eines der
feindlichen Lager ist. Hier schwenkt Ihr nach Westen und iiberquert dann eine weitere Briicke. Auf der anderen
Seite schlagt Ihr sofort den Weg nach Norden ein. Es kann sein, dai Ihr in dieser Region angegriffen werdet, also
verteidigt Euer Clanzelt und schlagt die Angreifer in die Flucht. lhr braucht jetzt nur noch in die nordwestliche Ecke
zu marschieren und schon seid lhr in Eurer Heimatbasis. Hier stehen schon einige Gebaude, so daR Ihr die Basis nur
noch auszubauen braucht. Bevor lhr dies beginnt, zerstort lhr aber die Briicke im Siiden der Basis, weil dann der Gegner
von dort aus nicht mehr angreifen kann. Gebt jetzt schnell einen mobilen Olsauger in Auftrag und baut einen Erden-
blutgenerator direkt zwischen die beiden Olfelder. Des weiteren braucht Ihr noch ein Kriegerzelt. Beginnt dann das
Clanzelt bis auf Technologielevel 2 zu modernisieren, damit lhr Wurm- Geschiitze bauen konnt. Befestigt den mobilen
Olsauger auf dem nordlichen Olfeld und baut dann zwei Wurmgeschiitze an die Ostgrenze Eurer Basis.

Eure Kampfeinheiten bringt Ihr ebenfalls dort in Stellung, damit sie zusatzlich verteidigen konnen. Bildet des weiteren
einige Mechaniker aus, damit diese die Wurmgeschiitze reparieren konnen, falls sie wahrend einer Kampfhandlung
beschadigt werden. Durch diese MaBnahmen ist Eure Basis vorerst geschiitzt. Ihr miiBt immer nur auf die Geschiitze
achten und sie im Fall der Falle reparieren. Ihr habt jetzt also etwas Zeit, um Eure Basis weiter zu modernisieren und
eine Truppe zu formieren. Baut dazu einen mobilen Olsauger und bringt auBerdem das Bestiengehege auf TechLevel 2.
Gebt dann zwei oder drei Tankameisen in Auftrag. Wenn der mobile Olsauger fertig ist, befestigt Ihr ihn auf dem noch
freien Olfeld und laRt dann die neuen Tankameisen zusatzlich zwischen den Olsaugern und den Erdenblutgeneratoren
pendeln. Bringt nun das Kriegerzelt auf den héchsten Technologielevel und beginnt ab TechLevel 2 damit Randalierer
zu produzieren. Wenn das Kriegerzelt Technologielevel 3 erreicht hat, dann kommen noch Bazookoiden zu Eurer Truppe
hinzu. Sobald Ihr auch das Bestiengehege modernisiert und auf die hochste Technologiestufe gebracht habt, baut Ihr
einige Megakafer und SchlachtfluBpferde und fiigt diese mit den Bazookoiden und Randalierern zu einer Truppe zu-
sammen. Dies wird Eure erste Angriffstruppe sein. LaRt aber immer eine kleine Truppe in Eurer Basis zuriick, um not-
falls verteidigen zu kénnen. Wahrend Ihr nun zum Angriff tibergeht, modernisiert lhr alle Gebaude auf den héchsten
Technologielevel und produziert auch weiterhin Kampfeinheiten. Wenn das Clanzelt den TechLevel 4 erreicht hat, dann
solltet Ihr auch noch zwei Riesenschweine als zusatzliche Energiequellen bauen. Das erste Ziel Eurer Angriffstruppe ist
die Basis im Nordwesten. Haltet Euch beim Angriff so weit siidlich wie méglich. Vernichtet zuerst die verteidigenden
Bodentruppen und trennt dann die Megakafer von der iibrigen Truppe.

Diese riesigen Insekten haben eine solch hohe Reichweite, daB sie problemlos mit allen feindlichen Geschiitzen fertig
werden. Zerstort zunachst die zwei Verteidigungsanlagen im Siiden der Basis um weit in die Basis vordringen zu kon-
nen. Dort sind zunichst der Bohrturm und die Sonnenkollektoren Eurer Ziel, dann die Maschinenhalle und die Baracke.
Vernichtet dann alle ibrigen Geschiitze mit den Megakéafern und Ihr kénnt schlieRlich alle iibrigen Gebdude dem Erd-
boden gleichmachen, um diese Basis endgiiltig auszuschalten. Kehrt dann zuriick zu Eurem Stiitzpunkt, um die Kampf-
truppe mit neuen Einheiten aufzufiillen. Postiert jetzt auch einige Mechaniker in die Nahe des Schreins, da dieses
Gebaude von der feindlichen Basis aus beschossen werden konnte. Fiir diesen Fall konnt lhr das Gebdaude mit den
Mechanikern sofort wieder reparieren. Wenn Euer Bestiengehege und der Schrein auf dem hochsten TechLevel sind,
dann konnt Ihr jetzt Wespenbomber produzieren. Stellt so viele, wie moglich her und greift mit Ihnen dann die Basis im
Siden an. Eure ersten Ziele sind die Verteidigungsanlagen im Norden der feindlichen Basis. Sobald diese verschwun-
den sind, kénnen Eure Bodentruppen in die Basis eindringen und mit der Vernichtung beginnen. Arbeitet Euch dabei
bis in die siidwestliche Ecke der Karte vor. Hier stehen ndmlich die Flugabwehrgeschiitze, welche die Forderanlagen
bewachen. Schaltet die Geschiitze mit Euren Bodentruppen aus und greift dann mit den Bombern die librigen
Verteidigungsanlagen an. Jetzt konnt lhr mit vereinten Kraften zunachst die Forderanlagen und dann die Sonnenkol-
lektoren zerstoren, so daB der Feind nicht mehr nachproduzieren kann. Die restlichen Einheiten und Gebaude diirften
dann kein Problem mehr darstellen. Wenn auch der letzte Feind getdtet ist, habt Ihr die Uberlebenden fiir alle Zeiten
von der Erdoberflache vertrieben. Nach dieser erfolgreichen Mission erhaltet Ihr das Passwort, das Euch Zugriff zu allen
Missionen gibt. Es lautet: K8GLLZ. ' '
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DIE HINTERGRUNDGESCHICHTE

Vor dem groRRen Atomkrieg hatten die Menschen sich maschinelle Wesen als Hilfe bei der Arbeit geschaffen. Diese
Roboter wurden fiir unterschiedliche Tatigkeiten benétigt und erhielten je nach Tatigkeit eine Art Seriennummer. So
wurden die Maschinen in die Serien 1-8 eingeteilt. Als nun durch den groRen Atomkrieg die Erde verseucht wurde,
starben die meisten Lebewesen. Auch Pflanzen hatten keine reelle Lebenschance mehr. Auf der radioaktiv verseuchten
Erde wuchs nun nicht einmal mehr Unkraut. Doch nicht nur den Lebewesen ging es an den Kragen. Durch die Wucht
der Atombomben wurde auch den Robotern der Garaus gemacht. Diese schmolzen in der groRen Hitze einfach dahin.
Doch waren wirklich alle Roboter verschwunden?

Nach der groBen Explosion waren die Stadte auf der Erde wie leer gefegt. Doch auf dem Land hatten einige Roboter, die
[ hier fiir die Ernte eingesetzt worden waren, “liberlebt”. Ganz waren diese Wesen den Schrecken des Atomkrieges je-
| doch nicht entkommen. Bei der Explosion brannten ihre Sicherungen durch und aus den einst friedlichen Maschinen
| wurden duBerst aggressive Wesen. Diejenigen aus den Serien 1-4 drehten nun véllig durch und vernichteten die Serien
| 5-8.Doch mit dieser Tat alleine kamen die Maschinen nicht zur Ruhe. Sie wurden nun nur noch von einem Ziel angetrie-
? ben — Rache! Durch den HaR auf die Menschen, die ihnen
den Sinn ihrer Existenz geraubt hatten, die alles zer-
stort hatten, wofiir diese Wesen geschaffen wor-
den waren, wollten sie nicht eher ruhen, bis alle
noch lbriggebliebenen Lebewesen vernich-
tet worden waren. So warteten sie erst ein-
mal die Lage der Dinge ab und hielten sich
im Hintergrund.

Als nun im Jahre 2140 die Uberlebenden
wieder auf der Erdoberflache auftauch-
ten und anfingen, gegen die Evolutiona-
re um die Vorherrschaft auf der Erde zu
kdampfen, gab es noch eine dritte Grup-
pe, die sich den Planeten Erde untertan
machen wollte. Doch diese hielt sich erst
einmal im Hintergrund und beobachtete
ihre potentiellen Gegner, studierte ihre
Waffen und Kampfweisen. Da die Maschi-
nen nur Heugabeln als Waffe besalen,
hielten sie sich schlauerweise im Hin-
tergrund.lhnen war zwangslaufig klar,
daf®, wenn sie sich schon jetzt in den
~Kampf einmischen wiirden, sie keine

tig niedermetzelten, von beiden Se
flohen und sich verbargen. Sie konnt




htung der Kimpfe erworbene W
eigene Truppe aufstellen.
Jahr 2179. Die Roboter, die sich selbst nt
. der Ruhe fleiBig und haben sich ¢
un wollen sie ihr Vorhaben, die Vern
en. Besonders verhaRt sind ihnen wohl
50 aussehen, wie die Menschen, die ihnen e
\ber auch die Evolutionire stehen auf ihre
ebewesen, wenn auch mutierte, und stehe
‘der Erde im Weg. Wird maschinelles Leben di
ttern gegebene, erlangen? Es liegt nun in Euren H
ind den Maschinen zum Sieg iiber alles Leben zu v
1, die vor Euch liegen, werden Euch alles abverlangen:




SCHUPPEN

Der Schuppen bildet den Grundstein fiir Euer Lager. Ohne ihn seid Ihr nicht in der Lage andere
Gebdude zu bauen. Die Kosten fiir dieses Gebaude liegen bei 1500 RP (Ressourcenpunkte). lhr
habt die Moglichkeit dieses Gebaude weiter zu entwickeln. Je héher der TechLevel ist, desto mehr

Méglichkeiten stehen Euch zur Verfiigung.

TechLevel 1:

TechLevel 2:
TechLevel 3:
TechLevel 4:
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DiE GEBAUDE DER SERIE 9

Von nun an steht Euch eine Minikarte zur Verfiigung. Des weiteren kénnt Ihr Saat-
kanonen als Verteidigungsanlagen bauen.

Ab jetzt konnt |hr die Schotenkanone zur Verteidigung einsetzen.

Ihr konnt jetzt Solarverstarker als Geschiitze zur Flugabwehr bauen.

Auf diesem héchsten Technologielevel kénnt Ihr nun auf alternative Technologien zur Energieversor-
gung zuriickgreifen. Dazu soll Euch der Bau von Windrotoren dienen.

OBOTERFABRIK

Dies ist das Gebaude, in dem Ihr Eure Infanterieroboter ausbildet. Es ist jederzeit moglich die Mikroboterfabrik
zu bauen, vorausgesetzt lhr habt die dafiir notigen 400 RP. Dieses Gebiaude kann weiterentwickelt werden,

o daB Ihr eine groRere Auswahl an verschiedenen Robotern habt. Bei mehreren Fabriken reicht es véllig aus
eine zu modernisieren, denn die andere wird dann automatisch mit modernisiert. Achtet nur darauf, daR

die modernisierte Fabrik nicht zerstort wird, denn dann verschwindet auch der hohe Technologielevel bei
der anderen.

TechLevel o: Gleich zu Beginn kdonnt Ihr Saatstreuer und Systechs ausbilden.

TechLevel 1:

TechLevel 2:
TechlLevel 3:
TechLevel 4:

Jetzt ist es moglich Hillsenschiitzen auszubilden.

Von nun an kénnt Ihr Unkrautvernichter einsetzen.

Sobald Ihr diesen Forschungsstand erreicht habt, kénnt Ihr den Sporenwerfer in die Schlacht fiihren.
Auf dieser Stufe seid Ihr in der Lage Michaelangelos auszubilden.

MAKROBOTERFABRIK




daR jedes Olfeld gleich viel Ressourcen bietet. Wenn Ihr also

mit dem Cursor iiber das Olfeld geht, dann werdet Ihr eine An-

zeige sehen. Je langer dabei der weilRe Balken ist, desto mehr Vor-

kommen schlummern unter der Erde. Dies alles bedeutet, dal die

Olfelder nicht unbegrenzt nutzbar sind, sondern irgendwann einmal

erschopft sind. Macht Euch daher schon friihzeitig auf die Suche nach anderen

Olfeldern, um diese mit Férderanlagen zu besetzen. Eine solche Anlage ist in vie-

len Missionen bereits zu Beginn vorhanden. Wenn |hr neue befestigen wollt, dann

miiRt Ihr eine mobilen Olférderanlage in der Makroboterfabrik in Auftrag geben und die-
sen dann zum besagten Olfeld beordern. Der Preis fiir solch eine Anlage betragt 1000 RP.

ENERGIEKONVERTER

Der von den Olférderanlagen hervorgebrachte Kraftstoff wird von Tankeroiden

zum Energiekonverter gebracht. Jeweils ein Tankeroid ist beim Bau eines Energie-

konverters immer dabei, so daR der Transport sofort losgehen kann. Da Konver-

ter und Forderanlage in einer direkten Abhdngigkeit zueinander stehen, sollten

sie eng zusammen gebaut werden, damit unnétig lange Transportwege ver-

mieden werden. Der Preis fiir einen Energiekonverter betragt 2000 RP. Eines

der ersten Dinge, die Ihr in Eurer Basis tun solltet, ist die Modernisierung Eurer

Konverter. Die Verbesserung hat zur Folge, daB das Ol schneller geférdert werden kann.

Nutzt also diese Moglichkeit, um Euch einen zeitlichen Vorsprung zu Eurem Gegner zu verschaffen. Wenn

Eure Makroboterfabrik den Technologielevel 2 erreicht hat, konnt Ihr zusatzliche Tankeroiden einsetzen,
um noch mehr Ol zu fordern.
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ist eine Anlage der alternativen Energiegewinnung. Dabei macht es sich die Wind-
bedeutet, daR es an jedem beliebigen
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dariiber hinaus auch noch fiir den Flugzeugbau wichtig. Wenn Ihr hierbei das Zentrum auf Technologielevel 3 bringt,
dann habt Ihr die Bauoption fir einen Transportgleiter. Ab TechLevel 4 konnt Ihr dann zusatzlich noch KI-Angriffsjager
und Schadlingsbomber produzieren.

DIE VERTEIDIGUNGSANLAGEN DER SERIE 9

SAATKANONE

Wenn |hr den Schuppen auf Technologielevel 1 gebracht habt, dann ist es moglich diese Verteidigungsanlage zu

bauen. Plaziert sie am besten auf etwas hoher gelegenen Flachen, z.B. an Klippen, damit die Kanonen die groftmog-
liche Reichweite haben. Da diese bei den Saatkanonen eh nicht sehr hoch ist, solltet Ihr besonders darauf achten. Das
Geschiitz ist besonders fiir die Abwehr von Infanterieeinheiten gedacht und hat hierfiir eine relativ hohe Schufifolge
mit geringerer Durchschlagskraft, jedoch ausreichend im Kampf gegen feindliche Soldaten oder leichte Fahrzeuge. Die
Anzahl der zur Verfligung stehenden Saatkanonen ist begrenzt. Demnach diirft Ihr maximal vier dieser Geschiitze
errichten. Uberlegt Euch daher gut, wo Ihr sie plazieren werdet. Der Preis pro Kanone betrigt 8oo RP.

SCHOTENKANONE

V' Die Schotenkanone ist eine Weiterentwicklung der Saatkanone. lhr kdnnt sie also bauen, wenn lhr den Schup-
pen auf TechLevel 2 gebracht habt. Mit 1200 RP ist dieses Geschiitz zwar teurer als sein Vorgdnger, dafiir aber
viel durchschlagskréftiger. Ihr kénnt maximal vier Schotenkanonen zur Verteidigung Eurer Basis aufstellen. Uberlegt
Euch daher sehr gut wo lhr sie postiert. Dieses Geschiitz verfiigt iiber eine hhere Reichweite und ist besonders im




DiE INFANTERIE DER SERIE 9

SAATSTREUER ﬁ

Der einfachste Roboter Eurer Infanterie ist der Saatstreuer. Diese Einheit ist gleich

zu Beginn verfigbar, jedoch braucht lhr eine Mikroboterfabrik, in der die Saats-

treuer ausgebildet werden. Die Ausbildung eines Saatstreuers kostet Euch 100

RP, ist also vergleichsweise giinstig. Er kann sich liber ebenes Geldande bewegen

und auch Wilder durchqueren, durch die groRe Fahrzeuge nicht hindurch kom-

men. Gewasser kann er nicht selbstandig Uberqueren, es sei denn es ist seichtes

Wasser. Seine Waffe ist eine Laserkanone, welche eine mittlere Reichweite mit geringer

Durchschlagskraft hat. Dies wird durch die hohe SchuRfolge der Waffe ausgeglichen. Da-

durch, daR der Saatstreuer schnell und giinstig auszubilden ist, konnt Ihr ihn in groBen Men-

gen rekrutieren. Erst dann kann er richtig effektiv gegnerische Einheiten vernichten. Der Saats-

treuer sollte vorrangig in den ersten Missionen eingesetzt werden, da hier die gegnerischen Einhei-

ten noch nicht sehr widerstandsfihig sind, und daher die Feuerkraft der einfachen Laserkanone aus-
reicht. Spiter jedoch werden die Gegner gefahrlicher und widerstandsfahiger, so daR die Feuerkraft der
Laserkanone nicht mehr ausreicht und die Saatstreuer schnell getotet werden. In diesem Fall miRt Ihr fir
besseren Ersatz sorgen. Es gibt drei verschiedene Sorten des Saatstreuers, die sich durch den farbigen Status-
balken selbst unterschieden. Der blutige Anfanger ist durch die Farbe Griin gekennzeichnet. Nach den er-
sten Kampfeinsitzen gewinnt der Roboter an Erfahrung und er wird harter im Nehmen. Dadurch erhght
sich der Status des Roboters zu dem des Profis und die Farbe wechselt von griin zu blau. Bei mehrfachen
Kampfeinsitzen erhoht sich nochmals der Status und der Saatstreuer wird zum Veteran. Das bedeutet,daRR
er noch widerstandsfihiger wird und noch besser mit seiner Waffe trifft. Der Statusbalken verfarbt sich rot,
doch dies ist noch nicht alles. Sobald der Saatstreuer den Profistatus erreicht hat, kann er sich sogar selbst
heilen. Hierfiir braucht er nur etwas Ruhe und muR sich etwas ausruhen. Gebt diesen Kampfern also nach
ihren Einsatzen eine Pause, damit sie beim nachsten Mal wieder voll mitmischen kénnen. Fiir den erfolgrei-
chen Ausgang einer Mission kann es oftmals sehr wichtig sein, liber welche Erfahrung Eure Einheiten ver-
fligen.
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Sobald Ihr die Mikroboterfabrik auf Technologielevel 1 befordert habt, konnt Ihr neben dem Saatstreuer auch den Hiilsen-
schiitzen ausbilden. Der Preis fiir die Ausbildung eines Hiilsenschiitzen betragt 125 RP, ist also nur unwesentlich teurer
als die des Saatstreuers. Jedoch ist er viel effektiver. Die Waffen des Hiilsenschiitzen sind Granaten, die er aus mittlerer
Distanz auf seine Gegner wirft. Die Wirkung der Granaten ist enorm, denn sie haben eine hohe Sprengkraft. Besonders
bei hoher Anzahl kénnen diese Roboter einen groRen Schaden bei Euren Gegnern anrichten. Setzt sie vor allem bei
leichten bis mittleren Fahrzeugen und bei allen Infanterieeinheiten des Feindes ein. Dort haben die Hiilsenschiitzen
eine besonders destruktive Wirkung. Gerade bei den ersten Missionen sind diese Roboter eine echt effektive Truppe,
die Euch den Grundstein fiir den Missionssieg garantieren. Genau wie bei den Saatstreuern, konnen sich die Hilsen-
schiitzen bei steigendem Status und steigender Erfahrung selbst heilen. Sie werden auerdem widerstandsfahiger
und vor allem treffsicherer. Gebt ihnen also zwischen den Kampfeinsatzen kurze Pausen, damit sich Eure Roboter wie-
der erholen kénnen.

UNKRAUTVERNICHTER

Um den Unkrautvernichter ausbilden zu konnen, muB Eure Mikroboterfabrik mindestens auf dem Technologielevel 2
sein. Da diese Infanterieeinheit keine grofRe Reichweite hat, sollte sie auf keinen Fall im Kampf gegen feindliche Einhei-
ten mit grolRer Reichweite eingesetzt werden, z.B. Geschiitzen. Ihre beste Arbeit leisten sie bei der Zerstérung von
Barrikaden und Gebauden, denn dabei miissen sie mit wenig Gegenwehr rechnen. Im Laufe der Zeit gewinnen die
Unkrautvernichter an Erfahrung und kdnnen sich ab einem hoheren Status selbst heilen. Die Ausbildung des Unkraut-
vernichters kostet 200 RP. Im Vergleich zu anderen Einheiten hat dieser Roboter zu viele Nachteile. Er hat eine zu gerin-
ge Reichweite, um feindliche Fahrzeuge angreifen zu kdnnen, er ist verhaltnismaRig teuer und fiir die Zerstérung von
Gebduden gibt es weitaus effektivere Einheiten in Eurem Repertoire. Wenn lhr also knapp bei Kasse seid, dann ist Euch
von der Ausbildung dieser Roboter abzuraten, da es weitaus bessere gibt. Solltet lhr aber nicht in ﬂ’hanziellen Schwie-
rigkeiten stecken, dann kénnt lhr ruhig einige Unkrautvernichter ausbilden. ;

sie érol!en Gruppen auftreten, so dal sich alle feindhch

ch;eﬂim léampf igg
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ganze Gebaude in die Luft sprengen kann, wenn mehrere Michaelangelos angrei-
fen. Je mehr Einheiten sich in den Tod stiirzen, desto starker wird die Explosion.
Die Explosion, die durch Eure Michaelangelos verursacht wird, kennt jedoch we-
der Freund noch Feind. Das heil’t, wenn Eure anderen Einheiten in der Nahe sind,
diese auch mit in die Luft fliegen. Wenn der Michaelangelo von einer feindlichen
Einheit getotet wird, explodiert er ebenfalls. LaBt daher diese Roboter immer
getrennt, von Euren anderen Einheiten marschieren, damit den eigenen Einhei-

kommando so nah wie méglich an das zu vernichtende Objekt heran bringt, ohne daR

ten im Falle eines Falles nichts passiert. Achtet auch darauf, daR lhr das Selbstmord- : : o l l l l

die Michaelangelos vorher abgeschossen werden. Schleicht Euch am besten an das Ziel-

gebiet heran und sucht den Schutz der 6rtlichen Begebenheiten, z.B. Walder oder Hauser.Um

die Roboter soweit zu kriegen, daR sie sich in den Maschinentod stiirzen, miiBt lhr sie in der
Mikroboterfabrik machtig bearbeiten. Diese Ausbildung kostet natiirlich mehr Geld als andere, nam-
lich 250 RP, und sie ist erst moglich, wenn die Mikroboterfabrik den Forschungslevel 4 erreicht hat.
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MOBILER SCHUPPEN

Es gibt bei den meisten Missionen zwei Moglichkeiten, wie diese beginnen kénnen. Entweder es existiert

bereits ein Lager mit einem befestigten Schuppen, oder Ihr erhaltet zu Beginn einen mobilen Schuppen, um
damit den Grundstein fiir ein neues Lager zu legen. In letzterem Fall sucht Ihr Euch eine geeignete Stelle,
plaziert dort den mobilen Schuppen und befestigt ihn dann. Das erste Gebaude einer jeden Basis mul} der
Schuppen sein, da erst dann andere Gebaudetypen errichtet werden konnen. Es leuchtet ein, daR sich der
mobile Schuppen nur sehr langsam fortbewegt, da er ganze Bauteile fiir ein neues Gebaude transportieren
muB. Diese Einheit hat keine Waffen zur Verteidigung, wenn es von Euren Feinden angegriffen wird. Daher
sollte es im in Begleitung einer Eurer Kampftruppen sein. Wie schon gesagt, kann es aber auch sein, da
L eine! innt. Irgendwann es dann moglich, daR lhr an anderer Stelle

‘j r nur mit e Schuppen Ihr muﬂt
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TANKEROIDEN .‘"“‘ﬁ

Bei jedem Energiekonverter, den |hr gebaut habt, ist ein Tankeroid automatisch mit beigefiigt. Dieser transportiert dann
das geforderte Ol von der Olforderanlage zum Energiekonverter. Leider dauert die Lieferung eines einzelnen Tankeroiden
doch recht lange, so da® der Wunsch besteht die Wartezeit zu verkiirzen. Dies tut lhr ganz einfach dadurch, daB Ihr meh-
rere Tankeroiden auf den Transportrouten zwischen Konverter und Foérderanlage einsetzt. Es sollten also mindestens zwei
sein. Alles was dariiber hinaus geht und was Ihr Euch vor allem leisten kénnt, ist natiirlich noch besser. Leider konnt Ihr die
Tankfahrzeuge nicht gleich zu Beginn produzieren, sondern miif3t warten, bis Eure Makroboterfabrik den Technologielevel
2 erreicht hat. Erst dann besteht die Bauoption fiir dieses Fahrzeug. Die Kosten belaufen sich 500 RP.

SPAHROBOTER 4

Der Spahroboter ist das einfachste Fahrzeug, das Euch bei Euren Missionen von Beginn an zur Verfiigung steht. Es ist
sehr leicht und wendig. Der groRRte Vorteil, den dieser Roboter hat, ist seine Schnelligkeit. Keine andere Maschine aus
Eurem Repertoire kann mit dieser hohen Geschwindigkeit mitkommen. Daher ist er besonders gut dazu geeignet Er-
kundungsfahrten im unerforschten Gebiet durchzufiihren. lhr spart bei der ErschlieBung jede Menge Zeit, die lhr an-
sonsten besser nutzen konnt. Auch wenn Ihr schnell zu einem speziellen Punkt auf der Karte miiRt, dann ist hierfiir der
Spahroboter das richtige Fahrzeug. Die Maschine kann nur liber flaches Gelédnde fahren. Die Fahrt iiber Wasser, steile
Klippen oder durch dichte Baume ist nicht méglich. Die Produktion eines Spahroboters ist relativ giinstig, denn es
kostet pro Stiick nur 200 RP. Das einzige Manko an diesem Fortbewegungsmittel ist, daB es nicht sonderlich gut gepan-
zert und mit einer einfachen MG nur sehr schwach bewaffnet ist. Geht daher mit diesem Fahrzeug vor allem in spate-
ren Missionen Aus_einan.dersetihn'gen mit dem Gegner aus dem Weg. Es ware reine Materialverschwendung. Im Kampf
gegen einfache Infanterie und leichte Fahrzeuge kann der Spahroboter durchaus mithalten.

7%1’ ANGRIFFSROBOTER

Auch der Angriffsroboter ist eine Einheit der ersten Stunde. Das bedeutet, daR Ihr diese Maschine gleich zu Beginn
produzieren kénnt, sobald Ihr eine Makroboterfabrik Euer Eigen nennt. Pro Angriffsroboter mii8t Ihr mit Kosten von
300 RP rechnen. Er ist starker gepanzert, als der Spahroboter und die integrierte Kanone ist ebenfalls wirkungsvoller.
AuBerdem ist diese Einheit nicht so schnell, wie der Spahroboter. Gerade in den Anfangsmissionen ist diese Maschine
Eure starkste Waffe, die in groRerer Anzahl erheblichen Schaden in den Reihen des Gegners anrichten kann. Spater
jedoch ist der Angriffsroboter nicht mehr in der Lage mitzuhalten, da besser entwickelte Maschinen nachfolgen. Bei
mehrmaligen Kampfeinsiatzen werden diese Einheiten immer widerstandsfahiger und treffsicherer.

P
RADIATOR _’...,é

Nachdem Ihr Eure Makroboterfabrik zum ersten Mal auf Technologielevel 1 modernisiert habt, bekommt Ihr eine wei-
tere Bauoption fiir eine neue Maschine, den sogenannten Radiator. Hin und wieder kann es vorkommen, daR Eurer
Gegner auf einer Insel stationiert ist, oder Ihr einen Zielpunkt ansteuern miikt, der nur tiber einen FluB zu erreichen ist.
Eure bisherigen Fahrzeuge sind allesamt nicht in der Lage, sich auf dem Wasserweg fortzubewegen. Mit diesem neuen
Fahrzeug ist dieses Problem behoben, denn der Radiator ist amphibisch. Das bedeutet, daR Ihr nicht nur iiber Land,
sondern auch liber Wasser fahren kénnt. Ein anderer Vorteil gegeniiber den vorherigen Fahrzeugen ist, dal8 der Radia-
tor stirker gepanzert ist und eine duRerst effektive Art und Weise hat, den Gegner zu beschadigen. Alle feindlichen
Einheiten, die in Beriihrung mit dem Radiator kammen, erhalten einen elektrischen StromstoR und werden so beschi-
digt bzw. zerstort. Fiir die fortgeschrittenen Missionen ist diese Maschlne ein. adaquates Hilfsmittel. Fiir die bessere
Ausstattung miiRt Ihr auch einen hoheren Preis bezahlen, namli‘ch 500 RP Bei mehrmahgen Kampfemsatzen wird die
Kugel widerstandsfahiger und die StromstoRe werden stérker e e -
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£ g} ROBOPANZER

Sobald Ihr Eure Makroboterfabrik auf Technologielevel 2 gebracht habt, ist es Euch
moglich den Robopanzer zu produzieren. Fiir die Herstellung dieser Einheit beno-

tigt Ihr jeweils 800 RP. Ein stolzer Preis fiir dieses Fahrzeug, jedoch ist es sein Geld

wert, denn es ist nicht nur enorm widerstandsfahig, sondern hat auch eine hohe
Feuerkraft. Besonders gegen feindliche Infanterie ist der Panzer gut einsetzbar,
denn er kann nicht nur auf die Soldaten feuern, sondern sie auch liberrollen. Fiir die
fortgeschrittenen Missionen ist dieses Fahrzeug genau das Richtige, denn es ist allen
bisher produzierbaren Maschinen iiberlegen. Den einzigen Nachteil, den es hat ist, daB es
etwas langsam ist und nur iiber ebenes Gelande fahren kann. Die Beschadigungen, die der
Panzer bei Kampfeinsatzen von sich trégt, lassen sich nicht reparieren. Daher miiBt Ihr auch mit
beschddigten Fahrzeugen weiter kimpfen. Nach jedem Kampfeinsatz werden diese Fahrzeuge wi-
derstandsfahiger und treffsicherer, was Ihr an der blauen und roten Statusanzeige erkennt.

TODESKUPPEL

h 4
g Mit dem Bau dieser Einheit beginnt ein neues Zeitalter bei Euren Fahrzeugen, denn zum ersten Mal
ist ein Fahrzeug mit starker Artillerie bestiickt. Um es produzieren zu konnen, braucht Ihr eine Makro-
boterfabrik mit mindestens Technologielevel 3. Der Geschiitzturm, der auf der Todeskuppel aufmontiert
ist, kann sich nach allen Seiten drehen und kann daher schnell auf Gegner feuern, egal aus welcher Rich-
tung sie angreifen. Ein weiterer Vorteil dieses Fahrzeuges ist, da es amphibisch ist, also sich auch auf
Wasser fortbewegen kann. Soviel Fortschritt hat natiirlich seinen Preis, so daB Ihr pro Todeskuppel ganze
1000 RP aufbringen miift. Die Todeskuppel ist fiir die ersten Profimissionen gedacht, bei denen es schon
richtig zur Sache geht. Hier kann diese Einheit Ihre ganze Wirkungskraft unter Beweis stellen. Ihr konnt
diese Fahrzeuge nicht reparieren. Daher setzt sie mit Bedacht ein und nutzt sie solange, bis sie zerstort
sind. Je 6fter die Einheiten eingesetzt werden, desto treffsicherer und widerstandsfiahiger werden sie.

KAUTERISATOR

Ihr miiRt die Makroboterfabrik auf Technologielevel 4 bringen, damit thr eine Baufunktion fiir diese Ma-
schine bekommt. Dann konnt lhr das gefahrlichste Fahrzeug produzieren, daB Euch liberhaupt zur Verfi-
gung steht. Es ist von der Feuerkraft her eine Weiterentwicklung des Radiators, denn die Waffe des
Kauterisators ist ein Stromblitz, der um ein vielfaches stirker ist, als der StromstoR des Radiators. Die Reich-
weite ist so hoch, daR der Kauterisator es mit allen Arten von Fahrzeugen, Soldaten und Verteidigungsan-
lagen aufnehmen kann. Der Kauterisator bewegt sich mit seinen vielen Beinen wie eine Spinne Uber das
Gelande, jedoch ist er aufgrund seiner GroRe doch etwas sperrig und behabig. Trotz dieses Mankos konnt
Ihr Euch gliicklich schatzen, wenn lhr solch eine Maschine einsetzen konnt, denn es erleichtert Euch das
Leben ungemein. Der Preis fiir dieses technische Wunderwerk betragt stolze 1500 RP. Nutzt diese Maschine
also so effektiv wie moglich, bis sie dann schlieBlich zerstort werden. Setzt die Kauterisatoren regelmaRig
in Kdmpfen ein, damit sie noch durchschlagskraftlger und zielsicherer werden lhr Br- kennt dies an
der wechselnden Farbe (blau und rot) der Statusanzenge
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Wenn Ihr dieses Flugzeug bauen wollt, dann muR die Makroboterfabrik mindestens Technologielevel 3 aufweisen und
zusatzlich sollte das Rechenzentrum auf TechLevel 4 sein. Die Produktion dieses Flugzeuges kostet Euch nur 1000 RP.
Die Herstellung braucht eine langere Zeit, als beispielsweise bei den Fahrzeugen. Wenn er aber dann endlich fertig ist,
habt Ihr eine richtig wirkungsvolle Angriffswaffe gegen Eure Feinde. Er kann alle Bodentruppen und auch Gebaude
angreifen und auch im Kampf gegen feindliche Flugzeuge macht er eine gute Figur. Das einzige, was dem KI-Angriffs-
jager gefahrlich werden kann, sind die Luftabwehrgeschiitze. Der Jager ist mit leistungsstarken MGs ausgestattet, die
alles zerfetzen, was sie erst einmal angepeilt haben. Wenn lhr ein Ziel anvisiert habt, fliegen sie sofort dorthin und
attackieren es solange, bis es vernichtet ist.Sollten sie dann kein neues Ziel zugewiesen bekommen, fliegen sie zu dem i
Punkt zuriick, von dem sie vorher gestartet waren. lhr kénnt beschadigte Jager nicht reparieren, sondern nur solange |
fliegen, bis sie endgiiltig vernichtet sind. Produziert also regelmaRig diese Flugzeuge nach. 1

SCHADLINGSBOMBER

L and
: Der Schadlingshomber ist genauso wie der KI-Angriffsjager verfiigbar, wenn die Makroboterfabrik min-
destens auf TechLevel 3 und dazu das Rechenzentrum auf TechLevel 4 ist. Die Kosten fiir solch ein Flugzeug
lie- gen bei1250 RP und die Produktion nimmt auch in diesem Fall wieder sehr viel Zeit in Anspruch. Anders als beim i
Jager kann der Bomber nicht permanent sein Ziel angreifen, da er nur eine begrenzte Anzahl an Bomben mit sich fiihrt.
Wenn diese abgeworfen sind, fliegt der Bomber zum Ausgangspunkt zuriick und lidt neue Bomben auf. AnschlieRend
geht er automatisch erneut zum Angriff liber und zwar solange, bis das Zielobjekt vernichtet ist. Zwar ist dies etwas
umstandlicher als beim Jager, jedoch sind die Bomben viel wirkungsvoller als das MG-Feuer. Wenn drei Bomber einen
Bombenteppich iiber ein Haus legen, bleibt davon nicht mehr viel iibrig. Die Jager brauchen dafiir schon etwas lénger.
Im Gegensatz zum Jagenst der Bomber nicht zum Angriff auf alle Ziele geeignet. Sein Einsatzbereich liegt vorrangig in
der Zerstorung von Gebiuden und Verteidigungsanlagen, also statische Ziele, die sich nicht bewegen kénnen. Beweg-
liche Ziele, also gegnerische Bodentruppen, wiirden im Gibrigen auch in Deckung gehen, wenn sie den Bomber nahen
horen. Es ist auch schwierig einem anderen Flugzeug eine Bombe von oben aufs Cockpit zu werfen. Diese Angriffe
iibernimmt dann doch besser der Jager.

TRANSPORTGLEITER

Der Transportgleiter ist schon etwas frither als die anderen beiden Flugzeuge verfiigbar, namlich dann, wenn Eure
Makroboterfabrik den Technologielevel 3 erreicht hat und das Rechenzentrum auf der gleichen Stufe ist. Der Bau die-
ses Flugzeuges kostet Euch nuriooo RP. AuBerdem ist die Produktion dieses GroRraumflugzeuges sehr zeitaufwendig.
Wenn der Gleiter dann fertig gestellt ist, konnt hr damit alle Bodentruppen die Ihr in Eurem Repertoire habt, transpor-
tieren. Dabei gibt es natiirlich nur eine eingeschrankte Kapazitat, die das Flugzeug befordern kann. So kann es maximal
10 Lasteinheiten transportieren. Ein einzelner Soldat steht fiir eine Lasteinheit, so dal ein Gleiter maximal 10 Soldaten
auf einmal fliegen kann. Bei steigendem Gewicht der zu transportierenden Roboter steigen natiirlich auch deren Last-
einheiten, so daB ein Transportgleiter maximal einen Kauterisator beférdern kann, da diese Maschine fiir zehn Last-
einheiten steht. Kleinere Maschinen stehen entsprechend ihres Gewichtes fiir kleinere Lasteinheiten. Denkt daran,
daR Ihr mit diesem Flugzeug nur in sicheren Gebleten landet, da es nicht bewaffnet ist und sich somit auch nicht
verteidigen kann -







MissiON 1—1: Miss DAISY UND IHR CHAUFFEUR

WIDERSTAND: leicht

TECHLEVEL: -

RESSOURCEN: -

TERRAIN: Hochland
GEGNER: Uberlebende

PASSWORT: -

MissionszieL: Findet den Weg zu Eurer Basis und
schleicht Euch dabei an den Patrouillen vorbei.

Zu BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
1 Angriffsroboter

SO WIRD'S GEMACHT:

Zu Beginn Eurer Mission liegen nordlich von Euch
undurchdringliche Walder. Da lhr aber nach Nor-
den muBt, solltet Ihr Euch einen anderen Weg
' suchen. Geht dazu ein wenig nach Westen und
Ihr werdet auf eine StraRe treffen. Diese fuhrt
- zwar nach Norden, jedoch patrouillieren darauf
zwei feindliche Soldaten. Wartet bis sie ganz nach
Stiden marschiert sind und dann umkehren. Jetzt
~ folgt Ihrihnenimsi ren Abstand nach Norden.
Die Gegner biegen ganz oben nach Westen ab
und Ihrversteckt Euch derweil in der nahen nord-
ostlichen Ecke der Karte. Wenn die feindllchen

-Aufdem Wegfn die nordwestliche Karte werdet lhr von zwei gegnerischen Soldaten angegriffen, die Ihr ohne
‘Probleme ausschaltet. Von der Ecke aus wandert Ihr am Ufer entlang nach Siiden, bis Ihr zu einer StraRe gelangt, auf
der ein Anakenda-?auzer patrouilliert. Hier solltet Ihr auf eine direkte Konfrontation verzichten und Euch vorbei nach
Osten schleichen, wenn der Paj n die andere Richtung fahrt. Die StraRe fiihrt dann weiter nach Siiden und miindet
in eine andere StraRe, auf der eine Raketenorgel Streife fahrt. Sobald die Raketenorgel nach Westen schwebt, setzt Ihr
Euch auf der StraRe nach Osten in Bewegung. Diese StraRe fiihrt r nach einigen Metern in Richtung Stiden und fihrt
durch dichten Wald. In diesem Bereich wird die StraRe von mehreren gegnerischen Soldaten patrouilliert, an denen Ihr
Euch im richtigen Moment vorbei schleichen miit. Wartet damit aber nicht zu lange, da Ihr ansonsten von einigen
Hoverbuggys entdeckt und angegriffen werdet. Flitzt also so schnell wie moglich durch den Wald nach Siiden und stort
Euch nicht daran, wenn lhr beschossen werdet. Siidlich des Waldes macht die StraRe einen Knick nach Osten. lhr folgt
lhr aber nicht, sondern fahrt in die entgegengesetzte Rlcht ‘ h Westen. Folgt dann diesem Weg und stort
Euch dabei nicht an den Feuer der Wachkanone. Am ’ chlief;llch in Eure Basis. Sobald Ihrin
die NahedesSth ppens kommt, habt Ihr Eure er:

MissION1— 2: JAGD AUF WUHLMA

WIDERSTAND: leicht
TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: =

TERRAIN: . Wiiste
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: L41Q14

o



MissionszieL: Findet einen Weg zur gegnerischen Basis, um sie von einer sicheren Position aus anzugreifen und
zu vernichten.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
5 Saatstreuer

4 Hiilsenschiitzen

1 Unkrautvernichter

3 Sporenwerfer

1 Angriffsroboter

4 Robopanzer

SO WIRD'S GEMACHT:

Trennt zunachst die Infanterie von den
Fahrzeugen und bewegt Euch dann mit
den Fahrzeugen nach Siiden. Dort findet
Ihrden Zugang zu einer Hochebene vor,
auf die lhr hinauffahrt. Trennt jedoch
zundchst die Robopanzer vom An-
griffsroboter. Sobald Ihr die Hochebe-
ne betretet, werdet Ihr von einigen Sol-
daten und Geldndemotorradern ange-
griffen. Haltet Euch beim Kampf gegen die
feindlichen Einheiten so weit siidlich wie
moglich,da Ihr vermeiden miifRt in die Reich-
weite der Wachkanone im Norden zu kom-

| men. Wenn die gegnerischen Einheiten vernichtet sind, greift lhr mit den Robopanzern die Wachkanone an. Eure

: Panzer haben eine solch hohe Reichweite, daB sie das Geschiitz aus sicherer Entfernung zerstéren kénnen. Diese
hochste Ebene ist dann frei, und Ihr kénnt von dort aus auf die tieferliegende Ebene herunterschieRen. Im Siiden
konnt Ihr dabei eine weitere Wachkanone vernichten und im Osten wie Raketenorgeln. Des weiteren ist im Nordosten
eine Hohle, aus der einige feindliche Soldaten kommen, die Ihr ebenfalls tétet. Fahrt dann im Norden auf die tiefer-
liegende Ebene hinunter, die Ihr gerade vom Feind befreit habt und fahrt mit dem Uhrzeigersinn am Rand entlang, um
auf die nachste tieferliegende Ebene feuern zu konnen. Im Osten schaltet Ihr zwei Soldaten aus, die aus einer Hohle
kommen und im Siidosten tut Ihr das gleiche. Im Siidwesten seht Ihr in einiger Entfernung einen Kanonenturm hinter
einem Graben. Beschadigt ihn so weit es geht, bis Eure Fahrzeuge restlos vernichtet sind. Jetzt geht es weiter mit
Eurer Infanterie. Marschiert mit ihr zundchst nach Osten. Der Weg endet schlieBlich bei einem Sandhiigel, und hr
schwenkt nach Siiden um. Dort marschiert lhr durch den Tunnel und geht auf der anderen Seite nach Nordosten,
wo lhrvon einem Gelandemotorrad angegriffen werdet. Oben im Nordosten ist ein weiterer Tunnel, der Euch schlieR-
lich auf die andere Seite des Grabens und somit in die nordostliche Ecke der Karte bringt. Etwas weiter siidlich
befindet sich eine Hohle, aus der weitere feindliche Soldaten kommen, die Ihr sofort unschidlich macht. Geht nun
weiter nach Siiden, bis Ihr an den nachsten Tunnel gelangt. Bewegt Euch durch den Tunnel hindurch und schwenkt
dann auf der anderen Seite sofort nach Siidosten. Hier befindet sich eine schmale Hochebene, neben der lhr weiter
nach Siiden geht. Auf Eurem Weg totet Ihr wieder einmal feindliche Soldaten. Am Ende des Weges ist ein Tunnel,
der Euch hinauf auf die Hochebene fiihrt. Von dort aus konnt Ihr jetzt die drei Geschiitze auf der anderen Seite
vernichten ohne selbst getroffen zu werden. Verlat dann auf dem gleichen Weg wieder die Hochebene und geht
durch die Schlucht, in der gerade noch die Geschiitze standen. Biegt dann sofort nach Westen ab und nehmt den
ersten Weg, der nach Siiden fiihrt. Dieser Weg fiihrt Euch dann nérdlich eines Grabens entlang nach Osten. Auf dieser
Route miift Ihr einige Soldaten ausschalten, bis Ihr dann schlieRlich an einen Tunnel gelangt. Geht dort hindurch und
marschiert am stidlichen Kartenrand entlang nach Osten. Ihr kommt so zur feindlichen Basis und konnt auf sie von
einem héhergelegenen Vorsprung aus feuern.

Zerstort zundchst den Kanonenturm und auch die anriickenden feindlichen Truppen konnt Ihr von der
Anhdhe aus leicht vernichten. Auch die Raketenorgel muR dran glauben. Dringt jetzt in die
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Basis ein und erledigt den Rest der feindlichen Infanterie, die etwas weiter hinten steht. Haltet Euch
dabei aber so weit siidlich wie moglich,um dem Geschiitz im Norden vorerst zu entgehen. Zerstort dann
von Siiden aus den Vorposten sowie die Baracke und schlieRlich noch die Wachkanone. Die Basis ist nun
zerstért, und Ihr kénnt zuriick nach Westen wandern. In der siidwestlichen Ecke geht Ihr wieder durch den
Tunnel und auf der anderen Seite etwas nach Norden. Dort entdeckt Ihr das Geschiitz, das Ihr zu Beginn mit
Euren Fahrzeugen schon etwas beschidigt habt. Eure Roboter verfiigen jetzt iiber soviel Kampferfahrung und
Widerstandsfahigkeit, daR es ein leichtes sein wird, den Kanonenturm zu zerstoren. Wenn Ihr diese letzte feindliche
Einheit zerstért habt, ist diese Mission erfolgreich beendet. e

MiIsSION 2 —1: ALARMSTUFE PURPUR

WIDERSTAND: leicht
TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: ~—

TERRAIN: Hochland
GEGNER: Evolutionare
PASSWORT: LhOl

MissionszikL: Bringt Eure Trup-
pe liber den FluB, befreit die Ge-
fangenen und 6ffnet den Tech-
bunker. AnschlieBend zerstort
Ihr beide gegnerischen Basen.

Zu BEGINN vonHANnENr;
EINHEITEN:

2 Saatstreuer

3 Hiilsenschiitzen

3 Michaelangelos

So wird’s gemacht:

Setzt Euch zunachst nach Osten
in Bewegung. Nachdem lhr die
Briicke iiberquert habt, zerstért Ihrsm sofort. Marschiert dann weiter nach Osten und sucht dabei am siidlichen Karten-
rand den Schutz der Wilder. Ihr gelangt so an den Rand der ersten feindlichen Basis. Diese ist durch ein Wurmgeschiitz
gesichert. Versteckt Euch mit den Robotern im nahegelegenen Wald und schickt dann einen Michaelangelo zum Wurm-
geschiitz. Nach der Explosion ist das Geschiitz aber nicht vernichtet und einlge feindliche Einheiten greifen an. Besei-
tigt erst die Angreifer und schickt dann einen zweiten Michaelangelo zum Wurmgeschiitz, um es endgiiltig zu zersto-
ren. Riickt dann weiter nach Osten vor und vernichtet die Tankameise sowie den Erdenblutgenerator. Jetzt kénnt Ihr
das Gefingnis angreifen und zwei Unkrautvernichter befreien. Gleichzeitig vernichtet Ihr mit dem letzten
Micheaelangelo den Desymmetrierer im Norden. Néhert Euch mit dem Michaelangelo dem Wald siidlich des Geschiit-
zes, so werdet lhr erst sehr spat gesehen und konnt nich i n ‘werden. Wenn der Desymmetrierer
zerstért ist, miBt lhr Euch noch um die feindlichen So die ganz in der Nihe patrouillieren. Lauert
ihnen auf und macht sie unschadlich. Jetzt geht esv jedoch ist diese durch ein weiteres
Geschiitz gesichert. In diesem Fall kénnt Ihr Euch le dern miiBt geschlossen mit Euren
Einheiten angreifen. Macht zwischen den Kampfen im Eure erfahrenen Soldaten erholen
und heilen kénnen. Uberquert nach der Zerstorung des Desyr icke und marschiert auf der anderen
Seite des Flusses am Ufer entlang nach Osten. So gelangt Ihr 2u einem wi T Gnﬁngnls,das von einigen Soldaten
bewacht wird. Beseitigt zundchst die Wéchter und befreit dann Eure Roboter aus dem Gefangnis, in dem |hr das Ge-
biude zerstért. Marschiert dann mit Eurer Truppe im Norden um Eure Schotenkanone herum und geht anschlieBend in
die nordostliche Ecke. Hier befindet sich der Technologiebunker, der sich mit dem in der Nahe stehenden Systech off-
nen laRt. :




Zum Vorschein kommt ein Transportflugzeug, das Ihr mit Robotern beladet. Die iibrigen Einheiten bleiben beim
Geschiitz zuriick. Fliegt dann mit dem Transportflugzeug am nordlichen FluBufer entlang bis zum westlichen
Kartenrand. Dort befindet sich ein weiteres Gefangnis. Landet in der Nahe und laRt Eure Roboter aussteigen. Jetzt
beseitigt Ihr alle verteidigenden Einheiten und zerstort dann das Gefangnis. Mit den befreiten Robotern und den
drei Michaelangelos kénnt lhr nun die Basis in der nordwestlichen Ecke angreifen. Wandert dazu am westlichen Karten-
rand nach Norden. Ihr stoBt dabei auf ein Wurmgeschiitz, das Ihr mit Hilfe von zwei Michaelangelos anschaltet. Riickt
nun weiter nach Norden vor und zerstort den Erdenblutgenerator. Jetzt ist der Gegner nicht mehrin der Lage, Einheiten
nach zu produzieren. Ganz in der Ndhe befindet sich ein zweites Wurmgeschiitz. Schickt Euren letzten Michaelangelo
dorthin und erledigt den Rest mit den iibrigen Einheiten. Anschlieen vernichtet lhr das Gefangnis in der feindli-
chen Basis, um noch mehr Roboter und Michaelangelos zu befreien. Wenn die Basis komplett vernichtet ist, wan-
dert Ihr nach Osten. Dort trefft Ihr auf zwei weitere Wurmgeschiitze, die Ihr mit Hilfe des Michaelangelos an-
schaltet. Jetzt braucht Ihr nur noch uber die Briicke zu anderen Uferseite zuriickzukehren, um dort den Rest der
ersten feindlichen Basis zu zerstoren und schon habt Ihr diese Mission erfolgreich beendet.

MISSION 2 — 2: CHECKPOINT CHARLIE

WIDERSTAND: leicht

TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: —

TERRAIN: Hochland
GEGNER: Uberlebende

PAssWORT:  LQ1Q1Q

MissionszieL: Geleitet den Tankero-
iden sicher zu Eurem Stiitzpunkt.

ZuU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
4 Saatstreuer

2 Hiilsenschiitzen

6 Unkrautvernichter
3 Sporenwerfer

2 Spahroboter

4 Angriffsroboter

1 Tankeroid

So wird’s gemacht:

Ihr beginnt diese Mission in der
siidwestlichen Ecke der Karte.
Gleich zu Beginn werdet lhr von ei-
nigen Soldaten angegriffen, die lhr
aber ohne Probleme zuriickschlagen
konnt. Jetzt trennt Ihr die Infanterie
von der librigen Truppe und marschiert
mit ihr auf der siidlichen Hochebene
nach Osten. In den Waldern liefert thr Euch eine weitere Schlacht mit feindlichen Soldaten. Sammelt Euch dann bei
den Klippen im Nordosten der Ebene und schieBt auf alles, was sich Euch ndhert. Wenn die Luft rein ist, kehrt lhr zum
Anfangspunkt zuriick und geht auf dem braunen Untergrund nach Norden. Dort findet Ihr einen schmalen Zugang zu
einer weiteren Hochebene, auf die nur Eure Infanterie heraufklettern kann. Auf dieser Erhéhung wandert lhr jetzt
nach Stidosten. Auf Eurem Weg konnt Ihr dann ohne Gefahr zwei Kanonentiirme und einige Soldaten
ausléschen. VerlaBt nun die Hochebene wieder und geht dann in die siidostliche Ecke der Karte. Von
dort aus marschiert Ihr nach Norden. Ihr entdeckt dort einige Raketenwerfer, ein Gelandemotorrad
und einen Anakonda-Panzer, die lhr allesamt beseitigen miiRt. Die meisten Eurer Roboter kon-




nen sich schon selbst reparieren, also gonnt lhnen nach jedem Kampf eine Pause. Kehrt jetzt zuriick auf

die Hochebenen, von der aus |hr gerade die zwei Kanonentiirme ausgeschaltet habt und postiert Euch

dort an den &stlichen Klippen. Etwas nordlich der Stelle, an der vorhin die feindlichen Raketenwerfer stan-

den.Dort ist ein enger Durchgang, auf dessen Hohe Ihr stehen solltet. Jetzt ist die Zeit Eurer anderen Maschi-
nen gekommen.

Trennt Euren einzelnen Angriffsroboter und bringt Ihn in die stidostliche Ecke, um von dort aus den Pal nach Norden
hochzufahren. Sobald Ihr auf den Gegner stoft, tretet Ihr sofort den Riickzug an und lockt die feindlichen Einheiten bis
unterhalb der Klippen, auf denen Eure Infanterie steht. Vernichtet zunachst die feindlichen Soldaten und dann die
Anakonda-Panzer. Die Panzer bleiben nach Vernichtung des Angriffsroboters einfach stehen oder fahren direkt unter
die Klippen an die Stelle, wo Ihr postiert seid. Es ist daher sehr leicht fiir Euch, die feindlichen Einheiten auszuschalten.
Die Prozedur miiRt Ihr mit einem zweiten Angriffsroboter noch einmal wiederholen, da im Norden des Passes noch
einige Anakonda-Panzer stationiert sind. AnschlieBend ist der PaR frei und Ihr konnt mit Eurer gesamten Truppe sowie
dem Tankeroid nach Norden marschieren. Am Ende des Weges fiihrt ein anderer Weg nach Osten auf eine weitere
Hochebene. Lat den Tankeroid zunachst noch im PaR stehen und marschiert mit Eurer Truppe auf die Hochebene. Hier
warten einige Roboter als Verstarkung auf Euch. Eine StraSe filhrt nach Westen, auf der einige feindliche Soldaten
patrouillieren. Nordlich dieser Stelle sind eine Mauer und ein Wald. Totet zunéchst die Soldaten und bringt dann Eure
Sporenwerfer nérdlich der besagten Mauer in Stellung. Von dort aus konnen diese Einheiten gefahrlos auf die Wach-
kanone im Siiden schieRen. Sobald dieses Geschiitz vernichtet ist, stellt Ihr die Sporenwerfer auf die Stelle der StraRe,
auf der vorhin die gegnerischen Soldaten patrouillierten. Von dieser Stelle aus konnt Ihr jetzt den Kanonenturm nérd-
lich der Hochebene ausschalten. Geht mit den iibrigen Soldaten an den Klippen im Norden entlang und schieft auf
alles, was Ihr auf der tiefer gelegenen Ebene im Norden treffen kénnt. AnschlieBend vereinigt Ihr Eure Truppe wieder.
Marschiert jetzt weiter nach Westen. Dort ist eine lang gezogene Baumkette, die nur Eure Infanterie passieren kann.
Dahinter stellt Ihr Euch auf den siidlichen Vorsprung und zerstort von dort aus den Kanonenturm. Jetzt konnen alle
tibrigen Einheiten und der Tankeroid um die Baumgruppe herumfahren und zur Infanterie hinzu stoBen. Bei dem nun
vor Euch liegenden Weg laBt Ihr die Kampftruppe immer vorangehen und den Tankeroid in sicherem Abstand folgen.
Im Nordwesten befindet sich ein Zugang zur tiefer gelegenen Ebene. Dieser wird durch eine Raketenorgel bewacht.
Zerstort das gegnerische Fahrzeug und auch die Wachkanone, die etwas weiter nérdlich steht. Denkt immer daran, da
lhr zwischendurch Pausen einlegt, damit sich die Roboter reparieren konnen. Wandert nun unterhalb der Klippen nach
Nordosten. Vermeidet es, zu weit nach Norden zu kommen, da lhr ansonsten von zusétzlichen, feindlichen Einheiten
angegriffen werdet. Die einzigen Hindernisse, die Euch noch im Weg stehen, sind eine Wachkanone und einige Solda-
ten. Beseitigt beide Hindernisse und legt dazwischen eine Verschnaufpause ein. AnschlieBend bringt Ihr den Tankeroid
zu Eurem Schuppen in der nordéstlichen Ecke und schon habt Ihr Eure Aufgabe perfekt gemeistert.

MissION 3: HIGHWAY ZUR HOLLE

WIDERSTAND: leicht
TECHLEVEL: 1
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Urban
GEGNER: Evolutionare
PASSWORT: LZ101Z

MissioNsziEL: Schneidet dem Gegner den Nachschub an Glabundvemlchtetdanndlezwel feindlichen Basen.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN: —

SO WIRD'S GEMACHT: s .

Ihr beginnt Eure Mission in Eurer Basis im Siidwesten der Karte. Die Basis ist voll einsatzbereit, so daf Ihr Euch mit dem
Bau von Gebduden beschiftigen miiRt. Da Ihr aber in kiirzester Zeit angegriffen werdet, miiRt Ihr schnell fir eine
Truppe zur Verteidigung sorgen. Gebt daher eine groRe Menge an Saatstreuern, Spahrobotern und Angriffsrobotern in
Auftrag.




Gleichzeitig bringt Ihr die Mikroboter-
fabrik und die Makroboterfabrik auf
TechLevel 1, um zusatzlich Hiilsen-
schiitzen und Radiatoren zu produzieren.
Nach kurzer Zeit startet der Feind einen An-
griff aus ostlicher Richtung. Nachdem lhrihn
zuriickgeschlagen habt, formiert lhr einen
Trupp bestehend aus ca. 30 Einheiten und
bewegt Euch dann nach Osten. In der
siidostlichen Ecke der Karte findet lhr ;
einen kleinen Vorposten der Evolutio- J
nare. Zerstort dort umgehend den
Olsauger sowie alle librigen Gebdude

und kehrt dann mit den restlichen Einhei-
ten zur eigenen Basis zuriick. Fiir alle Fal-

le solltet Ihrimmer einen kleinen Trupp
bestehend aus ca. 20 Einheiten in der
Heimatbasis lassen, um eventuelle
Angriffe des Gegners abwehren zu kon-

nen. Formiert jetzt wieder eine neue
Angriffstruppe, die diesmal aber groRer
sein sollte und marschiert mit ihr nach
Norden. Haltet Euch dabei so weit westlich
wie moglich, um dem feindlichen Geschiitz-
feuer zu entgehen. In der nordwestlichen

Ecke der Karte findet lhr schlieBlich einen weiteren Olsauger des Gegners. Schaltet zunichst alle Geschiitze im Um-
kreis aus und vernichtet dann den Olsauger. Der Gegner kann jetzt keine neuen Einheiten produzieren, da die
Olversorgung nun vollig abgeschnitten ist. Die einzige Gefahr fiir Eure Basis geht jetzt noch von den Verstarkungen
aus, die von Zeit zu Zeit eintreffen. Am haufigsten greifen sie Euch von Norden aus an, jedoch sind es von dort aus nur
wenige Einheiten, so daR lhr leichtes Spiel habt. Manchmal jedoch dringt eine gréRere feindliche Truppe von Siiden her
in Eure Basis ein, so dal lhr zur Sicherheit eine groRere Truppe stindig im Lager stationieren miiRt, um den Gegner
abzuwehren. Postiert also einen Verteidigungstrupp im Zentrum Eurer Basis und verteidigt mit ihr je nach Bedarf im
Norden oder im Siiden. Jetzt wird es Zeit die feindliche Hauptbasis anzugreifen. Stellt Euch eine groRe Angriffstruppe
zusammen und geht mit ihr ganz nach Osten. Dort schwenkt Ihr um nach Norden und gelangt so zum Zugang des
gegnerischen Stiitzpunktes. Dieser ist durch zwei Geschiitze gesichert, die Ihr beide ausschaltet. Dringt dann in die
Basis ein und zerstort alle Gebaude samt Tankameisen. Alles was Ihr jetzt noch tun miifét, ist durch die StraRen zu
gehen, um die iibrigen Geschiitze zu vernichten. Sobald Ihr dies geschafft habt, ist diese Mission erfolgreich beendet.

MISSION 4 — 1: DiE BRUCKEN FALLEN ANHEIM

WIDERSTAND:
TECHLEVEL:
RESSOURCEN:
TERRAIN:
GEGNER:
PASSWORT:

mittel

2

mittel

Urban
Evolutionadre
M11Q4Z

MissionszieL: Beschiitzt Eure Olférderanlage und greift dann die gegnerische Basis an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:

5 Saatstreuer

2 Spahroboter

4 Angriffsroboter
2 Systechs




SO WIRD'S GEMACHT:

Bei dieser Mission ist Eure Hauptbasis in

der siidwestlichen Ecke und ein Vorposten
in der nordostlichen Ecke der Karte. In Eurem
Vorposten wird das Ol fiir Eure Ressourcenpunkte
gefordert, jedoch ist er nur schlecht abgesichert. Die
einzige Verteidigungsmoglichkeit ist dort eine Saat-
kanone. Gleich zu Beginn wird Eure Hauptbasis von
Osten aus angegriffen. Bringt also Eure gesamten Ein-
heiten dorthin in Stellung. Bevor dies passiert, solltet
Ihr in Euren Mikroboter- und Makroboterfabriken jede
Menge Saatstreuer, Spahroboter und Angriffsroboter
in Auftrag geben. AuBerdem muRt lhr Euren Schup-
pen auf den héchsten Technologielevel bringen. 50-
bald der Gegner bei Eurer Hauptbasis zuriickgeschla-
gen wurde, kiimmert Ihr Euch zunachst um Euren Vor-
posten. Dort findet namlich der nachste Angriff statt.
Eure dort befindliche Saatkanone hat der groRen
feindlichen Ubermacht nicht viel entgegenzusetzen,
jedoch miiBt Ihr so viele feindliche Einheiten wie mog-
lich ausschalten.
Um die Lebensdauer Eures Geschlitzes verlangern zu
konnen, befinden sich ganz in der Nahe zwei Systechs.
Sobald das Geschiitz kurz vor der Zerstorung steht,
repariert Ihr es schnell, so daB es weiter feuern kann.
Dies wiederholt Ihr dann noch einmal mit dem zwei-
ten Systech. Wenn dieser eingesetzt wurde, konnt lhr
nichts mehr fiir Euer Geschiitz machen. Daher widmet
Ihr Euch jetzt Eurem Hauptposten. Sammelt dort Eure
Einheiten und marschiert mit ihnen von der Basis aus
nach Norden. Produziert aber immer noch weiter Ein-
heiten, um die Hauptbasis eventuell verteidigen zu
kénnen. Sobald Eure Truppe die Briicke im Norden
iiberquert hat, wird sie von feindlichen Einheiten an-
gegriffen. Es sind dies die Mutanten, die vorhin Euren
Vorposten angegriffen haben, und da Eure Saatkanone
ganze Arbeit geleistet hat, sind von den Gegnern nicht :
mehr viele iibrig geblieben, so daB Ihr leichtes Spiel habt. Wenn alle feindlichen Einheiten beseitigt sind, marschiert lhr
in die nordwestliche Ecke der Karte. Von dort aus bewegt lhr Euch dann nach Osten, bis lhr zu Eurem Vorposten ge-
langt. Hier verliert Ihr keine Zeit und sprengt die rechte Briicke, welche nach Siiden fiihrt. Direkt siidlich befindet sich
in unmittelbarer Nihe die feindliche Basis, und jetzt gibt es nur noch eine Briicke, iiber die der Gegner in Euren Vorpo-
sten eindringen kann. Baut an diesem Ubergang eine Schotenkanone, wenn der Schuppen bereits auf TechLevel 2 ist.
Des weiteren baut Ihr dort eine Mikroboterfabrik und produziert dann einige Systechs. Wenn der Gegner nun angreift
kann die Kanone diese Angriffe abwehren und die Beschadigungen am Geschiitz werden dann von den Systechs regel-
maRig behoben. Somit ist es dem Gegner auf Dauer unmaglich, Eure Olférderanlagen zu vernichten. Produziert jetzt
in aller Ruhe in beiden Stiitzpunkten Roboter und Fahrzeuge. Modernisiert auch die Mikroboter- und Makroboter-
fabriken, so daB Ihr auch Hiilsenschiitzen, Radiatoren und Robopanzer herstellen konnt. Greift dann zuerst aus stdli-
cher Richtung an. Dort miiRt Ihr zunichst die zwei Wurmgeschiitze ausschalten, um dann freien Zugang zur feindli-
chen Olférderanlage zu haben. Zerstort diese, damit der Gegner nicht mehr in der Lage ist neue Einheiten zu produzie-
ren. Geht dann systematisch vor und zerstort jedes einzelne Gebaude. Greift zusatzlich auch von Norden an, um die
Mutanten in die Zange zu nehmen. Im iibrigen kénnen die Robopanzer gefahrlos die nordlichen Desymmetrierer ver-
nichten, da sie eine groRere Reichweite als die feindlichen Geschiitze haben. Sobald das gesamte Lager dem Erdboden
gleich gemacht wurde, habt Ihr die Mission erfolgreich bestanden. :




MIissSION 4 — 2: DiIE MAUERN VON JERICH-OH

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: 2
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: MB10IZ

MissionszieL: Sichert Eure Basis, sucht dann die abseits stationierten Kl-Angriffsjager und greift den gegneri-
schen Stiitzpunkt an.

Zu BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
4 Saatstreuer

2 Hiilsenschiitzen

2 Robopanzer

SO WIRD'S GEMACHT:

Bringt Eure gesamten Einheiten gleich zu Beginn der Mission auf die Anhohe bei der Olférderanlage. Von dort aus
kénnen sie die bald angreifenden feindlichen Truppen am besten unter BeschuB nehmen. Gleichzeitig baut Ihr in

| Eurer Basis ein Rechenzentrum, sowie eine Mikroboter- und eine Makroboterfabrik. Sobald die drei Gebaude fertig-
gestellt sind, bringt lhr das Rechenzentrum auf Technologielevel 2 und gebt in den Fabriken einige Saatstreuer, Spah-
roboter und Angriffsroboter in Auftrag, die Ihr dann sofort zu den iibrigen Einheiten auf die Anhéhe schickt.

Wenn das Rechenzentrum auf dem hochsten Stand modernisiert ist, baut Ihr zusatzlich auf der Anhéhe bei der
Olférderanlage zwei Schotenkanonen an die nérdlichen Klippen. Jeder feindliche Angreifer kommt von nun an in
Euer todliches Geschitzfeuer, so daR es unmoglich ist, Eurer Basis gefahrlich zu werden. Jetzt wo Eure Basis gesichert
ist, solltet |hr Eure Ressourcenforderung ausweiten. Dazu produziert lhr in der Makroboterfabrik eine mobile
Olférderanlage und schickt diese zum nordlichen Olfeld in Eurer Basis. Errichtet dann ganz in der Nahe noch einen
neuen Energiekonverter. Jetzt habt lhr Zeit Eure Basis etwas zu modernisieren. Dazu bringt Ihr die beiden Fabriken auf
TechLevel 2. Wenn Ihr wollt, konnt thr
noch zusatzliche Tankeroiden bau-
en, um die Ressourcenforderung
noch schneller zu machen. So-
bald dies erledigt ist, beginnt hr
damit eine Angriffstruppe auf-
zubauen. Die bereits vorhande-
ne laBt |hr zur Sicherheit auf der
Anhdhe. Schickt nun Eure An-
griffstruppe zunachst in die siid-
westliche Ecke der Karte. Dort
findet Ihr Eure zwei Angriffsjager.
Mit diesen fliegt Ihr am westlichen
Kartenrand entlang nach Norden.
Nach einem kurzen Flug kommt lhr
an die siidliche Grenze der feindli-
chen Basis. Diese ist durch einige Ge-
schiitze gesichert. Greift diese mit
den Jagern an und vernichtet sie.
Vermeidet es je-
doch in die Basis
hinein zu flie-
gen,daimIn-




nern Flugabwehrgeschiitze stehen.Wenn die feindlichen Geschiitze beseitigt sind, umfliegt Ihr die geg-
nerische Basis weitraumig und greift sie dann von Osten aus an. Auch dort stehen einige Geschiitze, die

lhr aus der Luft unschidlich macht. AnschlieBend kehrt Ihr mit den Jagern zur Basis zuriick, da ihre Aufga-
be vorerst erledigt ist. Dringt jetzt mit Eurer Kampftruppe von Siiden her in die feindliche Basis ein. Dort ist
der Bohrturm Euer erstes Ziel. Nach seiner Zerstérung ist der Feind nun nicht mehr in der Lage neue Ressourcen
zu fordern. Es ist sein Anfang vom Ende. Jetzt nehmt Ihr Euch die Flugabwehrgeschiitze vor, denn nach ihrer Ver-
nichtung kénnen sich auch die Angriffsjdger an der Zerstorung der Basis beteiligen. Greift also mit vereinten Kraften
an und macht das Lager dem Erdboden gleich. Wenn auch der letzte Symmetriker sein Leben gelassen hat und jedes
Gebiude zerstort ist, dann habt Ihr diese Mission zu einem Erfolg gemacht.

MIsSION 5 —1: RINGELREIHEN

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: 3

RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Urban
GEGNER: Evolutionare
PASSWORT: MP18IZ

MissionsziEL: Findet einen geeigneten
Platz fiir Eure Basis und greift von dort
aus den feindlichen Stiitzpunkt an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:

4 Saatstreuer

4 Hilsenschiitzen

4 Unkrautvernichter

4 Spahroboter '

4 Angriffsroboter

2 Robopanzer

1 mobiler Schuppen

1 mobile Olférderanlage

SO WIRD'S GEMACHT:

Marschiert mit Eurer Truppe am dstlichen Kartenrand entlang nach Norden und beseitigt dabei die angreifenden Mu-
tanten. LaRt Eure mobilen Schuppen und die mobile Olférderanlage dann im sicheren Abstand folgen. Am Endes des
Weges fiihrt ein Zugang iiber das Wasser nach Westen zu einer Plattform, auf der sich ein feindlicher Vorposten befin-
det. Der Eingang zur Basis ist durch einen Desymmetrierer gesichert. Trennt Eure Robopanzer von der iibrigen Truppe
und zerstort mit ihnen das Geschiitz. O R

Ihr bekommt dabei keine Probleme, da Eure Panzer eine groRere Reichweite, als die Desymmetrierer haben. Anschlie-
Rend konnt Ihr ohne Probleme in den feindlichen Vorposten eindringen und mit der gesamten Truppe alle Gebaude
zerstoren. Der ehemalige feindliche Vorposten wird nun der Standort fiir Eure neue Basis. Schickt Eure mobile
Olfsrderanlage zu dem brennenden Olfeld, auf dem vormals der feindliche Olsauger stand und befestigt sie darauf.
Des weiteren befestigt Ihr an einer zentralen Stelle Euren Schuppen. Verliert nun keine Zeit, und baut einen Energie-
konverter in die Nahe der Olférderanlage und zusitzlich eine Mikroboter- und eine Makroboterfabrik. AuBerdem braucht
Ihr noch ein Rechenzentrum. Eure iibrigen Einheiten bringt Ihrin der Zwischenzeit in den Nordwesten Eurer Basis. Hier
befindet sich der einzige Zugang, iiber den der Feind angreifen kann. Sobald das Rechenzentrum steht, modernisiert
Ihr Euren Schuppen auf TechLevel 2, um im Nordwesten zwei Schotenkanonen bauen zu knnen. Bis dies der Fall ist,
solltet Ihr in Euren Fabriken fiir einigen Nachschub zur Verteidigung sorgen. Wenn die Verteidigungsanlagen dann
endlich stehen, stellt Ihr noch einige Systechs dazu. Diese kénnen die Schotenkanonen von Zeit zu Zeit reparieren, da
Ihr des 6fteren angegriffen werdet und die Geschiitze dabei beschadigt werden. Eure Basis ist nun sicher. Das einzige,




was lhr tun miiRt, ist, die Geschiitze von Zeit zu Zeit zu kontrollieren und gegebenenfalls zu reparieren. Jetzt
konnt Ihr Euch daran machen Eure Basis weiter zu entwickeln. Dazu gebt Ihr eine mobile Olférderanlage in Auf-
trag und schickt diese zu dem Olfeld nahe der bereits stehenden Olférderanlage. Dieses Olfeld ist besonders reich
an Vorkommen und wird Euch lange Freude machen. AnschlieBend baut Ihr so nah wie moglich einen weiteren
Energiekonverter. Bringt auBerdem die Makroboterfabrik auf TechLevel 2, so daB Ihr Tankeroiden bauen konnt. Baut
zwei dieser Fahrzeuge und la3t sie zusatzlich zwischen den Olférderanlagen und den Energiekonvertern pendeln. Dies
diirfte ausreichen, um Eure Ressourcenférderung fiir die anstehenden Aufgaben sicherzustellen. Bringt nun alle Ge-
biude auf den hochsten Technologielevel und stellt Euch eine groBe Kampftruppe bestehend aus Sporenwerfern, Hiilsen-
schiitzen, Radiatoren, Robopanzern und Todeskuppeln. Zusatzlich baut lhr noch einen Transportgleiter. Bevor |hr
nun zum Angriff ibergeht, miiRt Ihr noch einige Vorbereitungen treffen. Dazu baut Ihr zwei Schotenkanonen an
den siidlichen Rand Eurer Basis. Die naheliegende, feindliche Basis kann zwar nicht getroffen werden, jedoch
sammeln sich die feindlichen Einheiten an der Nordgrenze ihrer Basis, als wenn sie von Euren Geschiitzen ange-
zogen werden wiirden. Im Schutze dieser Aktion ladet Ihr Todeskuppeln in den Gleiter und bringt sie zum Olsauger
stidwestlich Eurer Basis. Setzt sie nordlich des Olsaugers ab und zerstort ihn ganz schnell. Wenn nétig, bringt Ihr
mit dem Gleiter noch etwas Verstiarkung. Mit der Zerstérung des Olsaugers habt Ihr den Gegner empfindlich ge-
troffen, da er jetzt nur noch eine einzige Olférderanlage hat und nicht mehr so viele Einheiten produzieren kann.
Setzt Euch jetzt mit Eurer groRen Angriffstruppe in Bewegung und marschiert am westlichen Kartenrand ent-
lang bis in die siidwestliche Ecke. Von dort aus schwenkt Ihr nach Osten und gelangt so zum groen Zugang der
feindlichen Basis. Dieser Zugang ist mit mehreren Geschiitzen gesichert. Beim Angriff werdet Ihr mit groBeren
Verlusten rechnen miissen, daher sollte die angreifende Truppe auch besonders groR sein. Nachdem die
Verteidigungsanlagen ausgeschaltet wurden, ist die feindliche Basis so gut wie wehrlos. Setzt zuerst den letzten
Olsauger auBer Funktion und zerstort dann alle Gibrigen Geschiitze. Jetzt konnt Ihr Euch bei der Zerst6rung der rest-
lichen Gebaude geniigend Zeit lassen. Wenn die gegnerische Basis und alle gegnerischen Einheiten beseitigt sind,
habt Ihr die Mission erfolgreich beendet.

MISSION 5 — 2: INSELN 1M STROM

WIDERSTAND: mittel
TECHLEVEL: 3
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Hochland
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: MU180Z

MissionszIEL: Sichert zunichst Eure Basis vor gegnerischer Verstarkung. Erobert dann alle Inseln von den Uberle-
benden zuriick und vernichtet ihre Hauptbasis.

Zu BEGINN VORHANDENE EINHEITEN: 5 Todeskuppeln
So wird’s gemacht:

Die Schwierigkeit dieser Mission besteht darin, zu Beginn die eigene Basis ausreichend zu verteidigen. Euer Stiitz-
punkt ist schon weiterentwickelt, so daB Ihr nur einige Verbesserungen vornehmen miiRt. Gebt eine mobile
Olforderanlage in Auftrag und baut zuséatzlich eine Mikroboterfabrik sowie ein Rechenzentrum. Sobald das Rechen-
zentrum steht, modernisiert Ihr den Schuppen auf TechLevel 2, um am nérdlichen Zugang eine Schotenkanone errich-
ten zu kénnen. Produziert zusitzlich jede Menge Systechs, denn Ihr werdet zu Beginn aus Norden und Stiden massiv
angegriffen. Teilt die Systechs an Euren Geschiitzen auf und repariert mit ihnen die Verteidigungsanlagen, wenn sie
stark beschadigt werden. Dies ist sehr haufig der Fall, also vergeR3t nicht, immer wieder Systechs nachzuproduzieren.
Wihrend dieser Verteidigungsphase gebt lhr nochmals eine mobile Olférderanlage in Auftrag und befestigt diese nach
ihrer Fertigstellung auf dem siidlichen Olfeld. In der Nahe baut Ihr dann noch einen zweiten Energiekonverter.
AnschlieBend bringt Ihr Eure Fabriken auf den héchsten Technologielevel. Jetzt baut Ihr zwei weitere
Tankeroiden und laRt diese zwischen den Olférderanlagen und den Energiekonvertern pendeln, um
noch mehr Ressourcen férdern zu kénnen. Nach einiger Zeit hort der Gegner auf, Euch aus Norden
und Siiden anzugreifen. Daher solltet Ihr schon friihzeitig neue Geschiitze bauen, damit Ihr auf




Angriffe aus anderen Richtun-

gen gewappnet seid. Errichtet
eine Schotenkanone auf den nord-
westlichen Klippen Eurer Insel und
eine weitere auf den siidwestlichen Klip-
pen.Die neuen Angriffe kommen nun nam-
lich aus Westen, und die neuen Geschiitze
vereiteln die Attacken von diesen Positionen aus
am besten. Des weiteren solltet |hr einige
Sporenwerfer produzieren und diese im Siiden
der Insel postieren. Dies muB sein, weil der Geg-
ner jetzt auch Angriffe aus der Luft startet und
Eure Sporenwerfer die Bomber sehr gut abweh-
ren kdnnen. Nach einiger Zeit lassen aber auch
diese Angriffe nach, und fiir Eure Basis gibt es
dann Gberhaupt keine Gefahr mehr. Stellt Euch
jetzt eine groRe Angriffstruppe zusammen, be-
stehend aus Radiatoren und Todeskuppeln. Eu-
rer erstes Angriffsziel wird die Insel im Nordwe-
sten sein. Dort befindet sich namlich die einzi-
ge Olférderanlage des Gegners. Der Zugang zu
dieser Insel ist im Stiden. Greift auch direkt aus
Siiden an und fahrt auf keinen Fall dicht an der
Kiiste entlang, um dem Feuer der gegnerischen
Einheiten zu entgehen. Beseitigt zunichst die
~ gegnerischen Einheiten und dann die Geschiit-
~ ze.Jetzt braucht Ihr nur noch den Bohrturm zu
vernichten und schon habt lhr die erste Insel
befreit. VerlaRt die Insel nun wieder und fahrt
mit der Truppe am westlichen Kartenrand ent-

kampft, stellt Ihr Euch in Eurer Basis eine zwei-
te Truppe zusammen, die ebenfalls aus Radia-
toren und Todeskuppeln besteht. Auf Eurem
Weg nach Siiden kommt Ihr mit Eurer ersten
Truppe an mehreren Inseln vorbei, die ebenfalls
vom Feind besetzt sind. Bei allen Inseln geht Ihr
bei der Vernichtung in dieser Reihenfolge vor:

Mission erfolgreich abgeschlossen.

WIDERSTAND: hoch
TECHLEVEL: 3
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: j Urban

PASSWORT: NB1COZ

lang nach Siiden. Solange Ihr mit dieser Truppe

MISSION 6 — 1: FRUCHTE DES ZORNS

GEGNER: Evolutionare

Feindliche Einheiten, Geschiitze, Gebdude. Wenn der gesamte westliche Berelch der Karte vom Gegner befreit ist, setzt
lhr Euch mit Eurer zweiten Truppe am 6stlichen Kartenrand entlang nach Siiden in Bewegung. Sobald lhr auf eine
besetzte Insel stoRt, greift Ihr sie auf bewahrte Weise an und befreit sie. SchlieRlich gelangt Ihr in der siidostlichen Ecke
der Karte zur Hauptbasis des Gegners. Schaltet auch hier zunichst die verteidigenden Einheiten aus, vernichtet dann
alle Geschiitze und schlieBlich die letzten Geba ude Somnt ist &as gtsamt Gebiet vom Gegner befreit und Ihr habt die

ol o




MissionszieL: Da Eure Olvorkommen nahezu erschopft sind, errichtet Ihr Eure Basis an anderer Stelle neu und
greift von dort aus die beiden feindlichen Basen an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN: 3 Saatstreuer
7 Hiilsenschiitzen
3 Robopanzer
1 mobiler Schuppen

SO WIRD'S GEMACHT:

Das einzige Olfeld im Nor-
den Eurer Basis wird bald er-
schopft sein. Daher miit Ihr
diesen Stiitzpunkt so bald wie
moglich aufgeben. Postiert
Eure Truppen an der ostli-
chen Grenze der Basis, da
aus dieser Richtung von Zeit
zu Zeit einige Mutanten an-
greifen. Gebt jetzt in den Fa-
briken ca. 30 Einheiten in Auf-
trag, um Eure Truppe zu vergro-
Bern. Damit ihr hierfiir auf dem
schnellsten Weg geniigend Punk-
te zusammen kriegt, recycelt lhr
kurzerhand den Schuppen und
das Rechenzentrum. Dies konnt
lhr machen, da lhr in kurzer Zeit
sowieso von hier verschwindet.
Sobald alle neuen Roboter in den
Fabriken fertiggestellt wurden,
recycelt Ihr auch diese Gebaude.
LaBt nun noch die Tankeroiden so-
lange zwischen der
Olférderanlage und dem
Energiekonverter pendeln, bis
lhr etwa 4000 Punkt auf Eu-
rem Konto habt. Dann recycelt lhr auch noch die letzten zwei Gebaude, so daR Eurer Guthaben auf iiber 5000
Punkt anwichst. Mit diesem Polster und geniigend Einheiten kénnt lhr Euch nun auf die Suche nach einem neuen
Standort fiir Eure Basis machen. Auf Eurem gesamten Weg laB8t Ihr die Kampftruppe immer voraus gehen und lafRt
dann den mobilen Schuppen und die zwei Tankeroiden in sicherem Abstand folgen. Marschiert zunachst am siidli-
chen Kartenrand entlang nach Osten bis Ihr schlieRlich zwei nebeneinander liegende Briicken ausmacht, die nach
Norden fiihren. Noch etwas weiter dstlich befindet sich die erste feindliche Basis, jedoch solltet Ihr sie jetzt noch
nicht angreifen, da Ihr zu diesem Zeitpunkt noch unterlegen wiret. Uberquert daher einfach nur unbemerkt die linke
Briicke und zerstért dann anschlieRend beide Briicken, sobald Ihr alle Eure Einheiten auf der anderen Seite habt. Somit
kann Euch die Basis im Siiden vorerst nicht mehr gefahrlich werden. Folgt nun dem Weg iiber die vielen Briicken und
marschiert dann bis zur nordwestlichen Ecke der Karte. Auf dieser Strecke werdet lhr von jeder Menge Mutanten
angegriffen, die lhr allesamt beseitigen miiBt. Zerstort auBerdem alle Luftabwehrgeschiitze, denen Ihr iber den Weg
lauft. Die nordwestliche Ecke ist der ideale Standort fiir Eure neue Basis. Daher befestigt Ihr dort Euren mobilen Schup-
pen und bringt Eure iibrig gebliebenen Einheiten bei der Briicke im Osten in Stellung. Der Gegner wird schon bald
versuchen aus dieser Richtung anzugreifen. Daher solltet Ihr ihm schnell entgegentreten konnen. Baut
nun eine Makroboterfabrik und ein Rechenzentrum. Sobald diese Gebdude stehen, gebt Ihr eine
mobile Olférderanlage in Auftrag und modernisiert den Schuppen bis auf TechLevel 2. Ihr seid jetzt

in der Lage Schotenkanonen zu bauen. Baut daher eine auf Hohe der Briicke und zusatzlich eine




etwas weiter nérdlich zwischen den Hausern. Sobald die mobile Olférderanlage fertig ist, befestigt Ihr

sie auf dem nahegelegenen Olfeld und baut noch einen Energiekonverter dazu. Wenn dieses Gebaude

steht, werden die drei Tankeroiden jede Menge Ol zu dem Konverter bringen und Eure Ressourcenférderung

ist zundchst gesichert. Errichtet jetzt eine Mikroboterfabrik und produziert dort einige Systechs. Plaziert

diese in der Nahe der zwei Geschiitze, welche Ihr jetzt sofort reparieren kénnt, falls sie bei den gegnerischen

Angriffen beschadigt werden. Der Feind hat somit keine Méglichkeit in Eure Basis einzufallen. Beginnt jetzt damit,
Eure beiden Fabriken zu modernisieren, und zwar bringt Ihr sie auf den hochstmoglichen Technologielevel.

AnschlieRend produziert Ihr einige Todeskuppeln, Robopanzer, Radiatoren und Sporenwerfer. AuRerdem gebt Ihr noch
eine weitere mobile Olférderanlage in Auftrag. Stidlich Eurer Basis gibt es noch einige Olfelder. Im Westen zwischen
den zwei Bombenkratern gibt es ein sehr ergiebiges, also schickt Ihr dort die mobile Olférderanlage hin und befestigt
sie. Zur Sicherheit nehmt lhr noch Eure Truppe mit, falls Ihr dort von gegnerischen Einheiten unter Beschull genommen
werdet. Sobald die Forderanlage Ihre Arbeit aufgenommen hat, baut Ihr zwischen den beiden Bombenkratern zwei
Schotenkanonen nebeneinander und stellt einige Systechs hinzu. Der Feind wird namlich versuchen auch an dieser
Stelle einen Angriff zu starten, doch dieser wird durch die zwei Geschiitze vereitelt. Auch hier gilt es die Geschiitze
regelmaRig mit den Systechs zu reparieren, falls sie bei Angriffen zu Schaden gekommen sind. Baut fiir die neue For-
deranlage so nah wie moglich einen weiteren Energiekonverter und laBt dann jeweils zwei Tankeroiden zwischen den
einzelnen Forderanlagen und Konvertern pendeln. Die geférderten Ressourcen diirften fiir Eure anstehenden Aufga-
ben ausreichen. Fahrt nun damit fort, Eure Basis zu modernisieren, indem lhr jedes Gebdude auf den héchsten
Technologielevel bringt. Stellt Euch des weiteren eine Kampftruppe zusammen, bestehend aus Radiatoren, Robopanzern,
Todeskuppeln, Hiilsenschiitzen und Sporenwerfern. Auerdem braucht lhr drei Transportgleiter. Erkundet nun mit Eu-
rer Kampftruppe den nérdlichen Teil der Karte. Der Sinn dieser Aufklarungsgange ist das Ausmachen aller Luftabwehr-
geschiitze, die Ihr sofort ausschaltet, sobald Ihr sie seht. Eines befindet sich in jedem Fall etwas abgelegen siidlich Eurer
Basis, und auRerdem steht noch eines im Nordosten nahe der dort befindlichen feindlichen Basis. Zerstort auch dieses
und lockt noch einige feindliche Einheiten aus der Basis heraus. Greift aber noch nicht den gegnerischen Stiitzpunkt
an, sondern wartet in sicherer Entfernung, da im Eingang der feindlichen Basis Geschiitze stehen. Vielmehr beladet |hr
Eure drei Gleiter mit einigen Einheiten und fliegt mit ihnen dann zum gegnerischen Stiitzpunkt im Nordosten. Die
Basis hat in der siidostlichen Ecke einen Schwachpunkt, da es dort keine Verteidigungsanlagen gibt. Landet also dort,
setzt Eure Truppen ab und bringt die Gleiter in Sicherheit. Ganz in der Nihe befindet sich der einzige Olsauger der
Basis, den lhr sofort zerstort, damit der Gegner keine Einheiten mehr nach produzieren kann. Somit ist das Schicksal
dieser Basis so gut wie besiegelt. Greift aus Westen mit Euren Truppen an, zerstort zunachst die Geschiitze und dann
alle Gebaude. Wenn Ihr die Geschiitze angreift, denkt daran, daR® die Todeskuppeln eine solch hohe Reichweite haben,
daR sie aus sicherer Distanz auf die Desymmetrierer feuern kénnen. Einzig und allein das Wurmgeschiitz solltet Ihr mit
vereinten Kraften angreifen. Nach der Zerstorung dieser Basis bleibt nur noch der feindliche Stiitzpunkt im Stidosten
ubrig. Gleicht zuerst die Verluste Eurer Kampftruppe durch neu produzierte Einheiten aus und trennt dann die amphi-
bischen Einheiten von der tibrigen Truppe. Bevor lhr jetzt die Basis angreift, solltet lhr Eure Einheiten in der siidwestli-
chen Ecke der Karte sammeln. Der Sammelpunkt ist also genau dort, wo vormals Eure erste Basis stand. Schickt die
amphibischen Einheiten liber das Wasser dorthin und bringt die Bodentruppen mit Hilfe der Transportgleiter zum
Sammelpunkt. Der Gegner hat eine ganze Menge Mutanten angesammelt, die Euch angreifen und die Ihr erst einmal
niedermetzeln miit. AnschlieBend riickt Ihr mit der gesamten Truppe nach Osten vor, bis an die Grenze der gegneri-
schen Basis. Die Geschiitze am Eingang schaltet lhr wie gewohnt mit Hilfe der Todeskuppeln aus und dringt dann mit
allen Einheiten in den feindlichen Stiitzpunkt ein. Euer erstes Ziel sind die iibrig gebliebenen feindlichen Einheiten.
Dann nehmt Ihr Euch die drei Riesenschweine vor, um die Energieversorgung zu zerschlagen. Die Mutanten sind jetzt
praktisch wehrlos, so daR Ihr ohne Probleme auch noch den Rest der feindlichen Basis beseitigen konnt. Wenn die
Evolutionire komplett aus diesem Gebiet vertrieben sind, habt Ihr die Mission zu einem erfolgreichen Ende gebracht.

MIsSION 6-2: DIE HAUE-LAGUNE

WIDERSTAND: hoch

TECHLEVEL: 4 PASSWORT: NU1CZZ
RESSOURCEN: mittel

TERRAIN: Wiiste

GEGNER: Evolutionare




MissionszieL: Sichert Eure Basis vor feindlichen Angriffen, findet Euren versteckten Vorposten und greift dann
die zwei feindlichen Basen an.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN: —

So wird’s gemacht:

Baut in Eurer Basis zunachst eine
Mikroboter- und eine Makrobot-
erfabrik, sowie ein Rechenzen-
trum.Wenn diese Gebaude ste-
hen, bildet Ihr einige Systechs
aus und schickt sie zum Geschiitz
im Osten.AuBerdem modernisiert @
ihr Euren Schuppen bis auf &=
TechLevel 2. Nach kurzer Zeit 48
werdet Ihr aus ostlicher Rich- ;4
tung von einigen feindlichen
Einheiten angegriffen. Eure
Schotenkanone wehrt diese An-
griffe jedoch ab, aber Ihr miiRt sie
wahrend des Gefechtes mit den
Systechs reparieren, damit das Ge-
schiitz nicht zerstort wird. Ihr werdet
aus dieser Richtung des ofteren an-
gegriffen. Sorgt daher immer fir
geniigend Systechs, damit sie die Verteidigungsanlagen regelmiRig instand setzen kénnen. Eure Basis ist so vorerst
sicher, so daR Ihr mit der Modernisierung Eurer Basis fortfahren konnt. Bringt deshalb die Mikroboter- und Makrobot-
erfabrik auf den hochsten TechLevel. Sobald Ihr einen Radiator bauen konnt, produziert lhr diesen und startet einen
Erkundungsgang. Dazu verlaRt lhr die Basis nach Norden hin und gelangt so zu Eurem versteckten Vorposten. Dieser
dient lediglich zur Ressourcenforderung und ist mit einer einzigen Schotenkanone an der 6stlichen Grenze nur sparlich
gesichert. Baut dort ganz schnell eine Mikroboterfabrik und produziert einige Systechs, die dann die Schotenkanone
bei feindlichen Angriffen reparieren kdnnen. Schickt auBerdem einen Systech zum Technologiebunker und 6ffnet Ihn
damit. Ihr erhaltet so einen warmen Punkteregen von mehreren tausend Ressourcenpunkten. Baut jetzt auRerdem
in Eurem Vorposten eine Makroboterfabrik. Ihr solltet den Vorposten noch zusitzliche verteidigen. Dazu produziert
Ihr an die 20 Sporenwerfer und stellt sie zum Geschiitz im Osten. In Eurer Hauptbasis bringt Ihr nach und nach alle
Gebiude auf den hochsten TechLevel und verteilt auf Eurem Stiitzpunkt drei Solarverstarker zur Luftabwehr, da
der Gegner des ofteren Einheiten in Eurer Basis absetzt und eventuell sogar mit Bomben angreift. Beginnt jetzt
damit in Eurer Hauptbasis Flugzeuge zu bauen, und zwar drei KI-Angriffsjager und drei Schadlingsbomber. Diese
Flugzeuge reichen aus, um die feindliche Basis im Osten zu zerstoren. Die einzige Schwierigkeit, die vor Euch liegt,
sind die Flugabwehrgeschiitze. Es sind maximal zwei dieser Verteidigungsaniagen vorhanden, und sie sind Euer
erstes Angriffsziel. Euer Gliick ist, daB sie eng zusammen stehen und lhr sie so auf schnelle Art und Weise vernich-
ten konnt. Nach lhrer Vernichtung sind die Férderanlagen das nachste Ziel. Zwei Riesenschweine sind im Siidosten
der Basis und ein Olsauger im Zentrum. Wenn diese Anlagen ausgeschaltet sind, ist die gegnerische Basis so gut wie
zerstort. Ihr braucht nun nur noch alle iibrigen Gebaude und Geschiitze aus der Luft zu bombardieren und zu zersto-
ren. Wihrend dieser Kampfphase beginnt lhr in den Fabriken Eures Vorpostens im Norden damit, eine Kampftruppe
zusammen zu stellen. Diese sollte vorrangig aus Sporenwerfern, Robopanzern, Todeskuppeln und Kauterisatoren be-
stehen. Marschiert mit dieser Truppe am nérdlichen Kartenrand entlang nach Osten. In der norddstlichen Ecke der :
Karte befindet sich die zweite feindliche Basis. Dringt nun im Norden in die Basis ein und vernichtet dort zunachst den ==
Olsauger. Vermeidet es, in die Reichweite der Geschiitze im Stiden zu kommen. Arbeitet Euch nach der Vermchtung
der Forderanlage weiter vor bis in die norddstliche Ecke der Karte und zerstort dort die Riesenschweine.
Somit ist der Gegner komplett von der Ressourcenforderung abgeschnitten und kann keine neuen
Einheiten mehr herstellen. Jetzt geht Ihr mit Eurer Truppe nach Siiden, aber nur so weit, daB Ihr die
Flugabwehrgeschiitze erreichen und vernichten kénnt.
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Sobald der Luftraum sicher ist, startet lhr mit Euren Flugieugen von Eurer Hauptbasis aus und vernich-
tet samtliche Geschiitze. Danach ist es ein Leichtes, die restlichen Gebaude zu zerstéren, um die Mission
erfolgreich zu beenden.

MISSION 6-3: MENSCHEN AM FLUSS

WIDERSTAND: hoch
TECHLEVEL: -
RESSOURCEN: -

TERRAIN: Hochland
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: NS16ZZ

MissionszieL: Schlagt Euch mit Eurer Trup-
pe durch, wartet auf geniigend Verstar-
kung und vernichtet mit ihr die gegneri-
sche Basis.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
3 Saatstreuer
3 Hiilsenschiitzen

So wird’s gemacht:

lhr beginnt diese Mission an der siidostli-
chen Ecke der Karte mit nur wenigen Ein-
heiten. Diese stehen auf einer kleinen An-
héhe und unterhalb dieser Erhéhung pa-
trouilliert eine Raketenorgel. Stellt Euch
nun an die Klippen und schieRt aus siche-

rer Hohe auf das feindliche Fahrzeug.
Nachdem es vernichtet ist, bekommt lhr
in kiirzester Zeit zweimal Verstarkung,
welche Eure Truppe schlagkréftiger werden aRt. Bleibt aber trotzdem noch auf der Anhdhe stehen und wartet den
nichsten Angriff des Gegners ab. Wenn dieser vereitelt wurde, marschiert Ihr mit Euren Robotern nach Westen. Dort
steht auf einer weiteren Erhohung ein feindliches Geschiitz, das lhr sofort angreift und vernichtet. AnschlieBend kehrt
Ihr wieder zum Ausgangspunkt zuriick und verteidigt von der Anhohe aus den nachsten Angriff des Gegners. Als Be-
lohnung erhaltet lhr noch einmal etwas Nachschub. Setzt Euch jetzt nochmals mit der gesamten Truppe nach Westen
in Bewegung und marschiert diesmal an der zweiten Anhohe vorbei. Hier wartet eine weitere Raketenorgel auf Euch,
sowie einige Hoverbuggys, die lhr allesamt ausschalten miit. Macht zwischen den Kaimpfen immer eine kurze Pause,
damit sich die erfahrenen Soldaten selbst heilen kénnen. Geht dann den Weg entlang nach Norden. Dort ist eine Briik-
ke, die Ihr iiberqueren miit. Auf der anderen Seite zerstort Ihr so schnell es geht eines der zwei Geschiitze und stellt
Euch dann wieder auf die andere Seite der Briicke zuriick. Hi nen sich Eure Soldaten wieder selbst heilen und den
néchsten gegnerischen Angriff abwehren. Uberquert dann nochmals die B 'cke und zerstort das zweite Geschiitz.
Jetzt geht lhr schnurstracks nach Norden und stellt Euch an die Kilppen‘\(en dort aus kénnt Ihr ohne Probleme auf die
tieferliegende Wachkanone feuern. Geht jetzt um die Klippen herum zu den Sonnnankallektoren. die das Geschiitz
bewacht haben und zerstért sie. AuBerdem solltet Ihr versuchen, im Osten die Oltankwagen zu zerstdren, um die
Ressourcenférderung des Gegners zu schwichen. In der Zwischenzeit ist Eure Verstirkung in der nordwestlichen Ecke
der Karte angekommen. Sie besteht aus Todeskuppeln und Radiatoren. Marschiert mit dieser Truppe am nérdlichen
Kartenrand entlang bis in die norddstliche Ecke. Dort erwarten Euch nochmals einige Todeskuppeln und Radiatoren.
Nach einiger Zeit kommt dann erneut Verstarkung in der nordwestlichen Ecke an. Schickt auch diese Radiatoren und
Todeskuppeln zu den anderen in die nordéstliche Ecke. Von dort aus fahrt Ihr mit der gesamten Truppe iiber den nahe-
gelegenen Zugang aufs Wasser. Hier fahrt lhr nach Siiden, bis Ihr zu einer Briicke kommt, die Euch den Weg versperrt.




Startet einen erzwungenen Angriff auf die Briicke und zerstort sie. Setzt dann Euren Weg auf dem Gewasser
fort, bis Ihr am &stlichen Kartenrand wieder an Land kommt. Wandert dort durch die Baume hindurch nach Si-
den und schwenkt dann nach Nordwesten.

Ihr gelangt so an die Siidgrenze der feindlichen Basis. An dieser Stelle ist eine kleine Erhdhung, von der aus Ihr mit den
Todeskuppeln auf die gegnerischen Geschiitze feuern konnt, um sie zu zerstren. Greift dann mit Eurer gesamten Trup-
pe die Raketenorgeln an und vernichtet sie. Euer néchstes Ziel sind die Férderanlagen und die Tankwagen. lhr muiRt
unbedingt erreichen, daR der Gegner keine neuen Einheiten produzieren kann. Sobald die Ressourcenférderung unter-
brochen ist, miiRt Ihr die restlichen Geschiitze ausschalten. Falls Ihr noch einige Infanteristen tibrig ha bt, setzt sie
dafiir ein. Nehmt Euch ein Geschiitz nach dem anderen vor und macht in der Zwischenzeit eine Pause, damit sich
die erfahrenen Roboter erholen und heilen kénnen. Wenn die Verteidigungsanlagen beseitigt sind, braucht Ihr
nur noch die restlichen Gebiude dem Erdboden gleich machen und schon habt Ihr diese Mission erfolgreich
abgeschlossen.

MISSION 6-4: WITTERUNG DER MORGENLUFT

WIDERSTAND: hoch

TECHLEVEL: 4
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Uberlebende

PASSWORT: NH462Z

MissionsziEL: Befreit das Gebiet von
samtlichen Geschiitzen und greift dann
die Basis im Norden an.

Zu BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
1 mobile Olférderanlage

So wird’s gemacht:

Eure Basis liegt in einem Tal im Siiden.
Zwar sind die Angriffe auf Euren Stiitz-
punkt nicht massiv, jedoch sind Eure
Gebiude von den héher liegenden
Klippen aus leichte Ziele, auch schon
fiir kleinere Gruppen. Beeilt Euch da-
her mit dem Ausbau Eurer Basis. Er-
richtet ganz schnell eine Mikroboter-
und eine Makroboterfabrik. AuBer-
dem befestigt Ihr die mobile
Olférderanlage am siidlichen Olfeld und gebt dann den Tankeroiden den Befehl, zwischen Olférderanlage und Energie-
konverter zu pendeln. Baut in der Makroboterfabrik einige Spahroboter und Angriffsroboter. Diese schickt Ihr dann zur
siidlichen Grenze der Basis, um feindliche Angriffe abzuwehren. Modernisiert dann den Schuppen auf TechLevel 2 und
baut anschlieRend zwei Schotenkanonen an die Siidgrenze der Basis. Stellt noch einige Systechs dazu, um die Ge-
schiitze von Zeit zu Zeit reparieren zu konnen. Der direkte Zugang zu Eurem Stiitzpunkt ist jetzt zwar gesichert, jedoch
werden nach einiger Zeit Raketenwerfer anriicken und von den Klippen aus auf Eure Basis feuern. lhr mii8t Euch also_g
beeilen, um dem entgegen zu wirken. Zunichst einmal miiBt Ihr Eure Ressourcenférderung ausbauen. Dazu gebt -
Ihr eine mobile Olférderanlage in Auftrag und befestigt diese am nérdlichen Olfeld. Errichtet zusétz- ""'..:'..: .
lich einen zweiten Energiekonverter in der Ndhe des nordlichen Olfeldes, jedoch nicht zu nah an den 3 -‘{",_‘!*‘ »
Klippen, da das Gebaude ansonsten schnell zum Ziel von Angriffen wird. Modernisiert jetzt Eure . "* (&
Makroboterfabrik und das Rechenzentrum auf den hochsten TechLevel und produziert dann drei %
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KI-Angriffsjager sowie drei Schadlingsbomber. Greift mit den Flugzeugen die Geschiitze in der Nahe
Eurer Basis an. Achtet darauf, daR® auch einige Raketenwerfer in der Nahe sind. Wenn die gegnerischen
Verteidigungsanlagen vernichtet sind, postiert lhr auf der Ebene liber Eurer Basis einen Trupp im Westen
und einen im Osten, um die anriickende feindliche Verstarkung abzuwehren. Die Trupps brauchen nicht son-
derlich gro zu sein, da die Verstarkungen nur aus einzelnen Soldaten bestehen. Eure Basis ist jetzt gesichert, so
daB lhr ohne Sorge zum weiteren Angriff iibergehen konnt. Vernichtet jetzt mit den Flugzeugen alle feindlichen
Geschiitze im gesamten siidlichen Bereich der Karte. Vermeidet es aber, iiber den FluR nach Norden zu fliegen. Wenn
das gesamte siidliche Gebiet befreit ist, beginnt |hr damit, einen Trupp, bestehend aus mindestens 15 Todeskuppeln,
zusammenzustellen.

Mit dieser Truppe fahrt |hr jetzt in die siidwestliche Ecke der Karte und von dort aus nach Norden. Hier liberquert Ihr
den FluB und greift auf der anderen Seite die zwei Kanonentiirme an. Wenn diese Geschiitze vernichtet sind, beseitigt
Ihr auf der gleichen Ebene die Flugabwehranlagen. Um die im Osten zu vernichten, miiBt Ihr die Ebene auch von Osten
her betreten. Sobald alle Flugabwehranlagen beseitigt sind, ist der Luftraum fiir Eure Flugzeuge sicher. Greift jetzt also
mit Euren Bomben und Jagern die feindlichen Gebaude im Norden an. Sobald diese zerstort sind, ist das gesamte
Gebiet vom Gegner befreit und Ihr habt diese Mission erfolgreich beendet.

MiIssSION 7-1: MUTANTEN OFF LINE

WIDERSTAND: extrem
TecHLEVEL: 4
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Wiiste
GEGNER: Evolutiondre
PassworT:  NgI6ZZ

MissionszieL: Bahnt Euch den Weg zu Eurer Basis und vernichtet von dort aus den feindlichen Hauptposten.

ZU BEGINN VORHANDENE EINHEITEN:
4 Saatstreuer

4 Hiilsenschiitzen

3 Robopanzer

SO WIRD'S GEMACHT:

Marschiert zunachst nach Osten die Schrage hinauf und geht dann zwischen den Ruinen hindurch bis zum siidlichen
Kartenrand. Hier schleicht Ihr Euch am Rand nach Osten, bis in die stidéstliche Ecke. Dort befinden sich auf einer Anho-
he die Energieversorgungsanlagen des feindlichen Lagers. Zerstort das Riesenschwein und den Olsauger, so daR die
gegnerische Basis keinen Nachschub mehr produzieren kann. Stellt Euch dann an die nordlichen Klippen und zerstort
von dort aus den Desymmetrierer. Marschiert anschlieBend noch weiter nach Norden auf eine Hochebene hinauf, an
dessen Zugang ein weiteres Geschiitz steht. Steigt am duRersten Rand hinauf zur Hochebene, damit Ihr nicht sofort in
die Reichweite des Geschiitzes kommt. Nachdem der Desymmetrierer vernichtet ist, bewegt Ihr Euch nach Westen und
gelangt so in Eure Basis. Befestigt die dort befindliche mobile Olférderanlage auf dem 6stlichen Olfeld und baut einen
Energiekonverter hinzu. LaBt dann beide Tankeroiden zwischen der Forderanlage und dem Konverter pendeln. Baut
jetzt ein Rechenzentrum und bringt anschlieBend den Schuppen auf TechLevel 2. Ihr kénnt dann Schotenkanonen bau-
en, jedoch braucht Ihr nur eine einzige, da Eurer Stiitzpunkt kaum angegriffen wird. Diese eine Schotenkanone plaziert
lhrim Norden Eurer Basis direkt an die Kiiste, und zwar auf Hohe der kleinen Insel. Wenn nun Crinoiden versuchen zu
Euch heriiber zu schwimmen, dann kénnt Ihr sie aus sicherer Hohe eliminiqren.]etzt wo Eure Basis sicher ist, konnt lhr
Eure Ressourcenforderung ausweiten. Dazu gebt Ihr eine mobile Olférderanlage in Auftrag und befestigt diese auf
dem siidlichen Olfeld. Baut dann ganz in der Nahe noch einen zweiten Energiekonverter dazu. Damit zwischen den
beiden neuen Anlagen noch mehr Ol transportiert werden kann, braucht Ihr noch einen weiteren Tankeroiden. Diesen
konnt Ihr bauen, wenn lhr die Makroboterfabrik auf TechLevel 2 gebracht habt. AnschlieBend modernisiert Ihr diese
Fabrik noch so weit wie maoglich und produziert dann ausschlieBlich Todeskuppeln. Wenn Ihr etwa 30 dieser MaschiZu



nen zusammen habt, konnt Ihr Euch aufzum
Angriff machen. Marschiert zunéchst nach
Westen und schaltet das Wurmgeschiitz aus.
Hier findet Ihr weiter nordlich einen Zugang zum
Wasser. Auf diesem Gewasser werdet Ihr zur feind-
lichen Hauptbasis gelangen. Dazu miit Ihr Euch
nach Osten vorarbeiten, jedoch solltet Ihr Euch da-
bei so weit siidlich wie moglich halten.

Beachtet die feindlichen Einheiten auf der
kleinen Insel zunachst nicht, sondern konzen-
triert Euch auf die Landung am feindlichen
Stiitzpunkt. Dort habt Ihr es zundchst mit je-
der Menge feindlicher Einheiten zu tun, die lhr
allesamt ausldschen miit. Mit Eurer groRen
Anzahl an Todeskuppeln diirfte dies aber kein
Problem sein.Kiimmert Euch dann zunachst =@
um die dstliche Seite der Insel und vernich-
tet dort alles, was nach Mutanten aussieht.
Wendet Euch dann nach Osten und erklimmt
die Anhéhe, die von mehreren Geschiitzen ge-
sichert wird. Vernichtet diese Geschiitze und feu-
ert dann von der Erh6hung aus auf die tiefer lie-
genden, feindlichen Gebaude. Macht alles dem
Erdboden gleich, was lhr von dort oben erreichen
kénnt. Arbeitet Euch anschlieBend ganz nach Westen vor, denn dort steht der letzte Olsauger der Mutanten. Schal-
tet ihn aus und die Evolutionére konnen keine neuen Einheiten mehr produzieren. Marschiert nun nach Stden zur
Kiiste und vernichtet dort alle Bazookoiden, die sich dort aufgestellt haben. Jetzt wird es Euch ein leichtes sein, den
Rest dieser Basis auch noch zu vernichten. Auf dem Riickweg zu Eurer Basis solltet Ihr die kleine Insel nicht vergessen,
denn dort stehen auch noch zwei Mutanten und eine Bazooka-Batterie. Um diese Mission nun endlich zu einem Erfolg
werden zu lassen braucht lhr nur noch die restlichen Gebiude der feindlichen Basis siidlich Eures Stiitzpunktes ver-
nichten. Sobald Ihr auch dort alles dem Erdboden gleich gemacht habt, sind die Evolutionare endgiiltig geschlagen und
fiirimmer von der Erdoberflache vertrieben.

MissSION 7 — 2: UBERLEBENDE GO HOME

WIDERSTAND: extrem
TECHLEVEL: 4
RESSOURCEN: mittel
TERRAIN: Urban
GEGNER: Uberlebende
PASSWORT: 01LZZ

MissionszieL: Findet den richtigen Weg zu Eurer Basis und vernichtet den gegnerischen Stiitzpunkt im Zentrum des
Gebietes. i '



BEGINN
VORHANDENE
EINHEITEN:

4 Hiilsenschiitzen

4 Unkrautvernichter
2 Sporenwerfer

5 Angriffsroboter

1 KI-Angriffsjager

SO WIRD'S GEMACHT:

Setzt Euch von Eurem Anfangs-
punkt aus nach Norden in Bewe-
gung. In der nordéstlichen Ecke
wendet thr Euch nach Westen und
entdeckt dort einen Bohrturm samt
Kraftwerk, die vollig unbewacht
sind. Bevor lhr die zwei Anlagen ver-
nichtet, miit thr vorsichtshalber
die Briicke sprengen, die siidlich der
Gebaude zu sehen ist. AnschlieRend
konnt lhr dann die Forderanlagen
aufs Korn nehmen. Setzt danach
Euren Weg am nordlichen Karten-
rand entlang nach Westen fort.
Nach einigen Metern seht Ihr eine
weitere Briicke, die nach Siiden
fihrt. Auf der anderen Seite der Briicke befindet sich eine Wachkanone des Gegners, die |hr so schnell wie maglich
ausschaltet. Trennt den Jager von der librigen Truppe und laRt diesen nérdlich der Briicke warten. Wenn das Geschiitz
nun vernichtet ist, macht Ihr Euch iiber die Energieversorgungsanlagen her. Zerstort alle Sonnenkollektoren und Bohr-
tiirme in der Umgebung und verteidigt Euch gegen die immer wieder angreifenden feindlichen Einheiten. Sobald Ihr
den groRten Teil der feindlichen Ressourcenforderung lahmgelegt habt, geht Ihr iiber die kleine Briicke, die nach We-
sten fiihrt. Auf der anderen Seite schwenkt lhr nach Siiden und gelangt so in der siidwestlichen Ecke der Karte zu Eurer
Basis. Hier muit Ihr noch so manche Verbesserung vornehmen.

Baut daher ganz schnell ein Forschungslabor, eine Makroboterfabrik und einen Energiekonverter in der Nahe der
Olférderanlage. AuBerdem gebt Ihr in der Mikroboterfabrik noch einige Saatstreuer in Auftrag und gesellt sie zu Eurer
iibriggebliebenen Truppe. Sobald die Gebdude fertig sind, modernisiert lhr den Schuppen auf TechLevel 2. Anschlie-
Bend baut Ihr jeweils zwei Schotenkanonen an die nérdliche und an die dstliche Grenze Eurer Basis. Des weiteren stellt
Ihr an jedes Geschiitz noch ein paar Systechs, um sie bei Beschadigungen schnell reparieren zu kénnen. AnschlieBend
beginnt Ihr damit, die Mikroboterfabrik zu modernisieren. Bringt sie bis auf TechLevel 3 und produziert dann jede Men-
ge Sporenwerfer.Um dies alles bewerkstelligen zu konnen, braucht Ihr mehr Ressourcenpunkte. Bringt daher die Makro-
boterfabrik auf Technologielevel 2 und baut dann zwei zusétzliche Tankeroiden. Diese pendeln nun zusitzlich zwi-
schen der Olférderanlage und dem Energiekonverter, so da noch mehr Ressourcenpunkte dabei herausspringen. Wenn
Ihr einige Sporenwerfer produziert habt, verteilt Ihr sie auf dasgesamte Gebiet der Basis, denn nach einiger Zeit be-
ginnt der Gegner Euch mit Flugzeugen anzugreifen. Die Sporenwerfer we den, dann Eure Basis verteidigen und die
Flieger vom Himme! holen. Trotzdem solltet lhr von nun an zusétzliche Syste _2ur\lerfugung halten, um die durch die
Flugzeuge verursachten Schiden wieder beheben zu kdnnen. Stellt Euch jetzt Eure Kampftruppe zusammen. Dazu
muR die Makroboterfabrik auf dem hochsten Technologielevel sein und die Mikroboter auf TechLevel 3. Eure Truppe
sollte aus vielen Sporenwerfern, Todeskuppeln und Kauterisatoren bestehen. Marschiert nun mit diesen Robotern und
Maschinen von Eurer Basis aus nach Norden und geht dann iiber die kleine Briicke in Richtung Westen. Dies ist die
Stelle, an der lhr vorhin schon einmal fiir Unruhe gesorgt habt. Diesmal dringt lhr aber noch weiter nach Osten vor bis
ins Herz der feindlichen Basis. Schaltet dort zunichst die feindlichen Einheiten aus und dann die Geschiitze. lhr werdet
auch aus der Luft angegriffen, doch mit den Flugzeugen machen Eure mitgebrachten Sporenwerfer kurzen ProzeR.




Wenn die Geschiitze im Eingangsbereich der Basis entfernt sind, nehmt Ihr Euch samtliche Férderanlagen vor.

PaRt aber auf, daR keine Techniker des Gegners dazu kommen, die Gebéude, die Ihr angreift zwischendurch zu
reparieren. SchieRt sie schon vorher ab, wenn lhr seht, daR sie sich ndhern. Wenn die Ressourcenférderung kom-

plett unterbunden wurde, ist die einzige Gefahr nur noch die Verstarkung, die von Zeit zu Zeit auftaucht. Marschiert

zum Beispiel mit einem kleinen Trupp in die siidostliche Ecke der Karte. Dort ist der Landeplatz der feindlichen Bom-
ber.Wenn sie also dort landen attackiert Ihr sie und macht sie somit unschadlich. Mit den restlichen Einheiten muBt Ihr

so fertig werden. Nehmt Euch jetzt die Gebaude der Basis vor, bis alle vernichtet sind. Ein kleiner Vorposten des feind- g AN
lichen Lagers befindet sich etwas weiter siidwestlich. Denkt daran, daR die Kauterisatoren eine h6here Reichweite
haben, als alle gegnerischen Geschiitze. Trennt also Eure Maschinen von der iibrigen Truppe und setzt sie gezielt

auf die gegnerischen Verteidigungsanlagen an. Bleibt mit den Sporenwerfern trotzdem immer in der Néhe, da- a@n .
mit Eure Kauterisatoren vor Flugzeugangriffen geschiitzt sind. Wenn nun alle Geschiitze beseitigt sind, braucht !

lhr nur noch die restlichen Gebiude dem Erdboden gleich machen und schon ist die Basis der Uberlebenden
Geschichte. Das einzige, was Ihr jetzt noch tun miift, ist alle StraRen zu durchkammen, auf der Suche nach verein-

zelten Einheiten und Flugabwehrgeschiitzen. Sobald Ihr auch dem letzten Uberlebenden das Lebenslicht ausgepu-

stet habt ist die Entscheidung iiber die Vorherrschaft der Erde gefallen. Ihr habt die Uberlebenden vernichtend
geschlagen und seid die Sieger des Krieges. Zur Belohnung bekommt Ihr schlieBlich noch das Passwort, das Euch

Zugriff auf alle 15 Missionen gibt: OJQLZZ.




RESSOURCENFORDERUNG

Die Ressourcenforderung ist eine der Tatigkeiten Eurer Gruppe, welche am tiefgreifendsten dariiber entscheidet, ob ihr
siegen oder verlieren werdet. Eure Forderanlagen pumpen namlich das kostbare Ol aus dem Boden an die Oberfliche,
und aus diesem Kraftstoff wird dann Benzin fiir Eure Fahrzeuge. Das bedeutet, daB ohne das Ol gar nichts geht und Ihr
erst gar keine Einheiten produzieren konntet. Sucht Euch daher immer als erstes passende Stellen fiir Eurer Lager an
denen es mindestens zwei Olquellen gibt, so daR lhr auch zwei Forderanlagen aufstellen konnt. Wenn Ihr bereits ein
Lager besitzt in dem nur wenige Olfelder vorhanden sind, dann solltet Ihr im Umfeld nach alternativen Olquellen su-
chen und sie Euch dann sichern. Es kommt natiirlich auch darauf an, wie ergiebig die einzelnen Energiequellen sind. Da
gibt es Olquellen, die nur so sprudeln vor lauter Ol und andere wiederum sind schon fast véllig erschopft. Bevor Ihr auf
das Feld keine Forderanlage plaziert habt, ist es Euch aber nicht moglich zu sehen, viele Vorkommen noch vorhanden
sind. Sobald das Gebaude dann steht,und Ihr es dann anwabhlt, erscheint eine Anzeige mit einem weiRen Statusbalken,
welcher anzeigt wieviel Ol unter der Erde schlummert. Je linger der Balken ist, desto mehr Olvorrite sind verfiigbar.
Um das Ol zu den begehrten Ressourcenpunkten zu machen, die Ihr dann in Kampfeinheiten umsetzen kénnt, braucht
lhr zwei Gebaude. Zum einen die Forderanlagen (Bohrturm, Olsauger, Olférderanlage)und zum anderen die Gebaude
zur Olumwandlung (Kraftwerk, Erdenblutgenerator, Energiekonverter). Zwischen den beiden Gebzudetypen pendelt
ein Tankwagen, der nach der Errichtung des Gebédudes zur Olumwandlung automatisch mit dabei ist. Damit die Fahrt-
wege des Tankwagens nicht zu lang werden, solltet Ihr die beiden Gebdudetypen so nah wie méglich zusammen bau-
en. Eure Ressourcenforderung wird noch effektiver, indem Ihr zwischen den Gebauden mehrere Tankwagen einsetzt.
Diese konnt Ihr in der Produktionsstatte fiir Fahrzeuge herstellen, sobald diese Anlagen den TechLevel 2 erreicht haben.
Je groBer der Abstand zwischen Forderanlage und Olumwandler, desto mehr Tankfahrzeuge konnt lhr einsetzen. Fiir
nah beieinander liegende Gebaude reichen zwei Tankwagen vollig aus, da mehrere dieser Fahrzeuge nur in der Warte-
schlange stehen wiirden. SchlieBlich solltet Ihr noch die Anlagen zur Olumwandlung modernisieren. lhr braucht dazu
ein Forschungszentrum (Forschungslabor, Schrein, Rechenzentrum), mit dessen Hilfe |hr die Olumwandler auf den
neusten Stand bringen konnt. Je weiter lhr sie entwickelt, desto effektiver und schneller wird das Ol in Ressourcen-
punkte umgewandelt. Zusatzlich zu der herkommlichen Férdermethode, kénnt Ihr noch alternative Energiegewinnungs-
anlagen bauen. Dies wird moglich,wenn thr Eurer Hauptgebaude (Vorposten, Clanzelt, Schuppen) auf TechLevel 4 bringt.
Die Sonnenkollektoren, Riesenschweine und Windrotoren werden zusatzliche Ressourcenpunkte auf Euer Konto brin-
gen. Wenn lhr diese Tips beachtet, dann werdet lhr niemals einen Mangel an Ressourcenpunkten haben und kénnt so
viele Einheiten bauen wie Ihr wollt. Dies ist namlich sehr wichtig, denn Ihr werdet mehr Kampfeinheiten brauchen als
der Gegner.

DER VERTEIDIGUNG EURER Basis

Wenn lhr eine Basis Euer Eigen nennt, dann miit Ihr immer damit rechnen, dal Ihr vom Gegner angegriffen werdet.
Bevor |hr jetzt irgend etwas dagegen tut, solltet Ihr Euch Euer Lager genau anschauen. Wo sind Schwachstellen? Wo
kann der Gegner eindringen? Diese Stellen sind es, die Ihr verstarkt absichern miiRt. Neben den normalen Kampfein-
heiten kdnnt Ihr noch Verteidigungsanlagen bauen. Dies sind befestigte Geschiitze, die eine hohe Feuerkraft haben
und somit fiir groen Schaden beim Gegner sorgen kdnnen. Damit Ihr eine Bauoption fiir diese Geschiitze bekommt,
miBt lhr schnellstens Euer Hauptgebaude (Vorposten, Clanzelt, Schuppen) modernisieren. Ab TechLevel 1 kénnt |hr
Geschiitze der ersten Generation bauen, ab Techlevel 2 Anlagen der 2. Generation und ab TechLevel 3 Luftabwehr-
geschiitze. Benutzt vorrangig die Geschiitze der 2. Generation, denn diese sind besonders wirkungsvoll. Plaziert sie an
den Zugangen, iber die der Gegner eindringen kann. Sobald der Feind in die Reichweite des Geschiitzes kommt, eroff-
net dieses sofort das Feuer, und zwar solange, bis die feindlichen Einheiten vernichtet sind. Am besten ist es, wenn |hr
die Verteidigungsanlagen auf einer hohergelegenen Ebene errichten kénnt. Die Geschiitze kénnen dann von oben auf
den angreifenden Feind herabschieen, ohne selbst getroffen zu werden. Zusatzlich stellt Inr noch zu den Verteidigungs-




anlagen einige Reparatureinheiten (Techniker, Mechaniker, Systechs). Falls das
Geschiitz wihrend des Gefechts beschédigt wird, konnen die Reparatureinheiten
sofort eingreifen und den alten Zustand des Geschiitzes wieder herstellen. So-

mit kénnt Ihr sehr viele gegnerische Einheiten aufhalten, ohne daR eine
Verteidigungsanlage zerstort wird. Ihr spart daher jede Menge Zeit und Geld, die

ein Neuaufbau in Anspruch nehmen wiirde. Eine andere Art und Weise, auf die

Euer Gegner Eure Basis attackieren kann, ist aus der Luftangriff. Aber auch hier
kénnt Ihr etwas dagegen tun. Modernisiert dazu Euer Hauptgebaude bis auf
TechLevel 3, um ein Luftabwehrgeschiitz aufstellen zu konnen. Plaziert diese auf Eure
Basis verteilt. AuBerdem kénnt lhr noch Infanterieeinheiten ausbilden, die Angriffe aus
der Luft abwehren kénnen, und zwar sind dies die Infanterieeinheiten der 3.Generation (Ra-
ketenwerfer, Bazookoid, Sporenwerfer). Verteilt sie iiber die ganze Basis und angreifende Flug-
zeuge werden sofort abgeschossen. Im iibrigen sind eine groRe Anzahl von Infanteristen sehr viel
billiger als die teuren Geschiitze, so daB Ihr die Infanterie vorziehen solltet. Erst wenn lhr genltigend
Punkte zur Verfiigung habt, solltet Ihr auf die Luftabwehranlagen zuriickgreifen. Damit die Verteidi-
gung Eurer Basis komplett ist, plaziert lhr noch einige zusatzlich produzierte Einheiten zur Unterstiitzung
an den Eingéngen. Mit diesen Vorkehrungen wird Eure Basis uneinnehmbar sein.

ANGRIFF MIT BODENTRUPPEN

Die hiaufigste Aufgabe, die Euch gestellt wird, ist die Vernichtung gegnerischer Basen. Meistens ist dies nur
mit Bodentruppen méglich. Im folgenden erfahrt lhr,wie der Angriff auf den gegnerischen Stutzpunkt von
statten geht. Zunichst einmal solltet Ihr das feindliche Gebiet auskundschaften, damit Ihr wit, wo die
Schwachstellen des Gegners sind. Wo sind die Zugange? Wo sind die wichtigen Gebaude des Feindes? Wenn
Ihr dies wiBt, kénnt Ihr Euch eine Angriffsstrategie zusammenlegen. Meistens ist es so, daR die feindlichen
Verteidigungsanlagen nicht alle Bereiche des Lagers abdecken. Sucht Euch das Schlupfloch und dringt in
die Basis ein. Zerstért dort vorrangig die Anlagen zur Ressourcenforderung, damit der Gegner keinen neu-
en Kampftruppen produzieren kann. Wenn lhr dies geschafft habt, ist dies der Anfang vom Ende Eures
Widersachers. Manchmal jedoch ist die Basis so gut verteidigt, daB Ihr um eine Konfrontation mit gegne-
rischen Geschiitzen nicht herumkommt. Doch auch hier gibt es eine Lésung des Problems. Fir jedes feind-
liche Geschiitz habt Ihr eine Einheit in Eurem Repertoire, das eine groRere Reichweite hat. Somit kénnt Ihr
alle feindlichen Verteidigungsanlagen vernichten, ohne selbst einen Kratzer abzukriegen. Die Geschitze
der1. Generation (Wachkanone, Desymmetrierer, Saatkanone) kénnen durch Fahrzeuge der 2. und 3. Gene-
ration vernichtet werden. Fiir die Verteidigungsanlagen der 2. Generation (Kanonenturm, Wurm, Schoten-
kanone braucht lhr ein Fahrzeug der 4. Generation (Dschagannath, Megakafer, Kauterisator). Trennt also
diese Fahrzeuge bzw. Bestien von Eurer iibrigen Truppe und greift damit die Verteidigungsanlagen an. lhr
werdet sehen, wie hilflos der Gegner sein wird. Die einzige Situation, in der Euch der Reichweitenvorteil
nichts nutzt, ist, wenn das gegnerische Geschiitz auf einer Anhohe steht. In diesem Fall bleibt Euch nichts
anderes iibrig, als das Geschiitz mit vereinten Kraften zu attackieren. Eine weitere Moglichkeit den Gegner
zu schwichen ist ein Angriff aus mehreren Richtungen. Teilt dazu Eure Truppe in mehrere kleine Gruppen
auf und verteilt sie. Ihr kénnt somit den Gegner aus verschiedenen Richtungen in die Zange nehmen und
der Gegner weil3 vor lauter Verwirrung kaum noch, wo er verteidigen soll. Ein Angriff von einer héhergele-
genen Stelle aus ist ein weiterer Vorteil fiir Euch. Versucht also immer zuerst die hochsten Ebenen einzu-
nehmen, um dann auf die tieferliegenden Ebenen herunter feuern zu kénnen. Ihr werdet sehen, daB Ihr
mit diesem Prinzip sehr erfolgreich sein werdet.




ANGRIFF AUS DER LUFT

Wenn Ihr Eure Basis auf die hochste Stufe entwickelt habt, dann kénnt Ihr auch Flugzeuge bauen und diese fiir Eure
Angriffe nutzen. Hierbei habt Ihr zwei Moglichkeiten. Entweder lhr greift mit Jigern und Bombern direkt an, oder lhr
bringt mit Transportflugzeugen Eure Einheiten in die feindliche Basis, um mit ihnen dann anzugreifen. Um Jager und
Bomber produzieren zu kdnnen, miiBt Ihr die Forschungsgebaude (Forschungslabor, Schrein, Rechenzentrum) und die
Gebaude fiir groRe Fahrzeuge (Maschinenhalle, Bestiengehege, Makroboterfabrik) auf TechLevel 4 bringen. Ein Angriff
mit Jagern und Bombern lohnt sich nur, wenn der Gegner keine Luftabwehranlagen oder Infanterie mit Raketenwer-
fern hat. Dann ist Euch die Basis schutzlos ausgeliefert und Ihr kénnt sie mit nur wenigen Flugzeugen dem Erdboden
gleich machen. Sollte der Feind doch Anlagen der Luftabwehr haben, dann wire Eurer Angriff nur von kurzer Dauer.
Greift also nur an, wenn der Luftraum sicher ist. Diesen Gefallen tut Euch der Gegner jedoch nur in den seltensten
Fallen. Daher miiBt Ihr Euren Luftangriff vorbereiten. Das bedeutet, da |hr mit Bodentruppen zunichst die Flugab-
wehr ausschalten miit. Erst dann ist der Luftraum sicher und Ihr kénnt mit den Flugzeugen vorriicken. Die andere Art
eine Basis aus der Luft zu gefahrden, ist durch den Einsatz von Transportflugzeugen méglich. Der Bau von Transport-
flugzeugen wird moglich, wenn die Forschungsgebaude und die Gebiude fiir groRe Fahrzeuge auf TechLevel 3 sind.
Spaht vor Eurem Angriff zundchst die gegnerische Basis aus und untersucht, wo eine Schwachstelle in der Luftabwehr
ist. Sucht Euch einen Platz in der feindlichen Basis, auf dem Ihr ohne Gefahr landen kénnt. Setzt dort mit mehreren
Transportflugzeugen einige Einheiten ab und greift wenn maoglich die Férderanlagen an. Dies ist eine Méglichkeit die
Verteidigungsanlagen 2u tiberlisten und den gegnerischen Stiitzpunkt von innen heraus zu vernichten. lhr seht also,
dal Flugzeuge Eure Angriffstaktik durchaus bereichern konnen und Euch noch unberechenbarer machen. Sorgt also
datur, daB Ihr sie so schnell wie moglich einsetzen konnt, wenn Es die Missionsvorgaben zulassen.







CHAOS-MoODUS

Im Chaos-Modus habt lhr die Moglichkeit Eure Krafte mit zwei anderen Kriegsparteien zu messen. Hierbei gibt es
mehrere Moglichkeiten:

MENSCH vs. 2 COMPUTERGEGNER: lhr miit Euch gegen zwei vom Computer gesteuerten Parteien durchsetzen.
MENSCH vs. MENSCH & COMPUTERGEGNER: Euer Freund verbiindet sich mit Eurem Computer und kampft gegen Euch.
MENSCH & MENSCH vs. COMPUTERGEGNER: [hr verbiindet Euch mit Eurem Freund und lehrt Eurem Rechner das Flirchten.
MENSCH vs. MENSCH vs. COMPUTERGEGNER: Es gibt keine Verbiindeten. Jeder kimpft gegen jeden.

MENSCH vs. MENscH: Der Computergegner hat Pause. Ihr kimpft allein gegen Euren Freund.

Nachdem Ihr Euch iiber den Modus einige seid, konnt Ihr die Bedingungen des Kampfes bestimmen. Ihr konnt mehrere
Optionen einstellen:

KaRrTE: Hier konnt Ihr einstellen auf welchem Gebiet Eure Auseinandersetzung stattfinden wird. Hierfiir stehen Euch
zehn verschiedene Karten zur Verfiigung. Wahlt zwischen Stadt, Wiiste und Hochland.

RessoURCEN: |hr legt hier fest wieviele Ressourcenpunkte Euch zu Beginn zur Verfiigung stehen. Je weniger auf Eurem
Konto ist, desto schwieriger wird es fiir Euch.

MaxiMALER TECHLEVEL: Diese Option erlaubt Euch den technologischen Fortschritt wahrend des Kampfes zu beeinflus-
sen. Bei TechLevel 1 halt sich die Durchschlagskraft Eurer Einheiten in Grenzen, wahrend Ihr bei TechLevel 4 ein richtiges
Feuerwerk veranstalten kénnt.

Owmence: Die Olmenge entscheidet dariiber, wie lange Euer Spiel iiberhaupt laufen wird. Ihr kénnt zwischen mehreren
Méglichkeiten von “Knapp” bis “Endlos” wihlen. Dabei bedeutet “Knapp”, da® maximal 5o Tankerladungen Ol gefor-
dert werden konnen und “Endlos”, daR die Olvorkommen unbegrenzt sind. Es ist klar, da® Ihr bei unbegrenzten Vor-
kommen auch unbegrenzt Einheiten produzieren kénnt. Hingegen ist die Produktion von Einheiten bei allen anderen
Einstellungen begrenzt. Das heif8t nichts anderes, als daR das Spiel irgendwann beendet sein wird und zwar forciert
durch fehlende Ressourcen. Dies ist vor allem interessant, wenn |hr feststellen wollt, wer von Euch am besten mit
seinen Vorgaben haushalten kann.

Die MULTIPLAYER-KARTEN

KARTE 1

Diese Karte zeigt ein Gebiet mit vielen Briicken. Die Standorte fiir mogliche Basen liegen entweder auf der zentralen
Ebene, in der nordostlichen Ecke der Karte oder in der siidwestlichen Ecke. Angriffe auf die Basen sind sehr schwierig,
da sie zumeist nur liber enge Briicken zu erreichen sind. Einzig und allein die Basis in der Mitte hat es etwas schwieri-

ger, da sie von mehreren Seiten angegriffen werden kann.

KARTE 2

Das Gebiet ist eine 6de Landschaft, in der sich Inseln mit viel Gewasser befinden. Daher sind auf lange Sicht Amphibien-
einheiten notwendig, um den Gegner anzugreifen. Die groRen Inseln im Nordosten, Nordwesten und Siiden sind als




Standorte fiir die Stiitzpunkte gedacht. Die benachbarten, kleinen Inseln sind
durch seichtes Wasser von all Euren Einheiten zu erreichen. Sie weisen zusatzli-
che Olfelder auf und sind somit eine zusatzliche Quelle fiir Ressourcen.

KARTE 3 g

Diese Karte weist ein weiteres Wiistengebiet aus. Diesmal ist es aber nicht so
eben, wie der Vorganger, sondern besteht aus vielen Terrassen. Die moglichen Stand-
orte fiir die Basen liegen im Siidwesten, Nordwesten und Nordosten. Dabei liegen die
Stutzpunkte auf den hochsten Ebenen und sind schwer einzunehmen, da man von der
hochsten Ebene aus gut auf die anriickenden Feinde feuern kann, ohne selbst getroffen zu
werden. Richtet Euch also auf eine Materialschlacht ein.

KARTE 4

Das Gebiet dieser Karte befindet sich im Hochland. Alle Basen liegen auf Hochebenen und sind nur tiber
enge Durchgange zu erreichen. Sie sind daher sehr schwer einzunehmen. Die Lager kénnen sich entweder
im Nordwesten, Norden oder im Siidosten der Karte befinden. Die nordliche Basis ist nicht ganz so gut
gesichert und ist somit ein leichteres Angriffsziel.

KARTE 5

Die Karte zeigt den Teil einer zerbombten Stadt. Mogliche Standorte der Basen sind die norddstliche Ecke,
Siiden oder die nordwestliche Ecke. Die nordlichen Basen sind gut geschiitzt, da sie jeweils nur durch zwei /
Briicken zu erreichen sind. Die siidliche Basis liegt etwas offener, da sie durch drei Briicken erreichbar ist. In 2
der siidostlichen Ecke der Karte ist der ideale Standort fiir eine Basis, da sie schwer einzunehmen ist und
sich dort drei Olquellen befinden.

KARTE 6

Das Gebiet ist eine Vulkanlandschaft. Die moglichen Stiitzpunkte kénnen sich in der siidostlichen Ecke, in
der nordwestlichen Ecke der Karte oder auf einer Hochebene im Zentrum der Karte. Die siidostliche Basis
ist durch einen langen ErdriB geschiitzt, da dieser von keiner feindlichen Einheit liberquert werden kann.
Daher liegt der einzige Stiitzpunkt zu dieser Basis im Norden. Die anderen beiden Basen haben mehrere 4
Zugange oder liegen auf freierer Fldache, so daB sie leichter anzugreifen sind.

KARTE 7

Das Gebiet auf dieser Karte liegt im Hochland und ist somit uneben. Die Stiitzpunkte kénnen entweder im
Zentrum, in der norddstlichen Ecke oder in der siidwestlichen Ecke liegen. Die Basis im Zentrum ist am
schwierigsten zu verteidigen, da sie von allen Seiten angegriffen werden kann. Von der mittleren Flache
aus gibt es jeweils einen Weg nach Norden und einen nach Siiden, so dal? alle verschiedenen Einheiten zu e
jedem Ort auf der Karte kommen. Ihr braucht also nicht unbedingt Amphibienfahrzeuge, jedoch kénnen ¥
sich diese am unkompliziertesten fortbewegen.

KARTE 8




Wieder einmal liegt das Gebiet in einer Vulkanlandschaft. Die Stiitzpunkt knnen sowohl in der nordwestlichen, siid-
westlichen oder siidostlichen Ecke liegen. Um die siidlichen Stiitzpunkt ohne groRere Verluste erfolgreich angreifen zu
konnen, solltet Ihr sie aus nordlicher Richtung angreifen, da Ihr hierbei auf den geringsten Widerstand stof3t. Die Basis
im Nordwesten attackiert Ihr aus ostlicher Richtung, da es von dort aus am einfachsten geht. Im librigen kénnt Ihr die
Hochebene rund um den Vulkan nutzen, um von dort aus feindliche Angriffe abzuwehren, denn lhr kénnt Euch dort
sehr gut verschanzen.

KARTE 9

Dieses Gebiet ist eine Eindde, durch die ein Gewdsser verlduft. Jedoch sind die Gewasser an einigen Stellen so seicht,
dal lhr mit allen Einheiten an jeden Punkt der Karte kommt. Die moglichen Standorte fiir die Stutzpunkt sind die
nordostliche, die siidwestliche und die siiddstliche Ecke. Wenn lhr Eure Mission im Norden startet miiRt Ihr tiber das
Gewasser in die norddstliche Ecke, um dort Eure Basis zu errichten.

KARTE 10

Zum guten SchluB steht Euch noch einmal ein verlassenes Stadtgebiet zur Verfligung. Die Lager konnen entweder in
der nordwestlichen oder norddstlichen Ecke liegen, aber auch im Siiden. Es wird sehr schwierig werden die Stutzpunk-
te zu verteidigen, da sie auf einer freien Flidche liegen und daher von allen méglichen Seiten aus angegriffen werden
kénnen. Konzentriert Euch daher zundchst auf die Verteidigung Eurer eignen Basis, bevor Ihr ans Angreifen denkt.

CHEATS
Im Krieg ist alles erlaubt

Hin und wieder kann es vorkommen, daR man an einer ganz bestimmten Stelle hdngenbleibt und nicht mehr weiter
weill. Wenn lhr diese Erfahrung bei KKND 2 auch schon gemacht habt, dann hat Euer Leiden jetzt ein Ende. Im folgen-
den findet Ihr den ultimativen Cheat, der Euch unschlagbar machen wird. Dann kénnt lhr Euren Widersachern mal so
richtig eins auswischen. Viel SpaR!

SO WIRD'S GEMACHT:

® Driickt zunachst alle Funktionstasten auf der Riickseite Eures Gamepads gleichzeitig: ®, ®, @, @.

* AnschlieBend driickt Ihr die @ -Taste und das Hauptmenii erscheint auf dem Bildschirm.

¢ Im Menii wahlt lhr die Option “Passwort anzeigen” und das Passwort zu dieser Mission erscheint.

* Driickt jetzt nacheinander folgende Tasten auf Eurem Gamepad: ©,0,0, 0, 8.

® Ein Signalton ertont und Ihr wechselt wieder ins Hauptmenii. Dort befindet sich jetzt die neue Option “Cheats”.

* Waihlt diese Option an und im gedffneten Fenster konnt thr mehrere Funktionen einstellen. So kénnt lhr nun Euer
Punktekonto auf 50000 aufstocken, Euch unverwundbar machen, den Nebel des Krieges aufheben und die
Mission erfolgreich beenden.

* Bestatigt Eure Eingaben mit der @ -Taste, um sie wirksam werden zu lassen
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KENNT IHR SCHON DIESE TOPTITEL VON
MODERN MEDIA?

Den Bestellschein zu den auf dieser Doppelseite abgebildeten
Biichern findet Ihr auf der ndchsten Seite.
Einfach ausfiillen und zu modern media schicken!

DIE BEIDEN NEUEN GAME BREAKER SIND DA! -
PSX VoL.3 & N 64 VolL. 2

Der 3.Teil des Klassikers! Der 2. Teil des Klassikers!

Die neusten Cheats, Tricks und Losungen Die neusten Cheats, Tricks und Lésungen
zu fast allen aktuellen Spielen fiir die zu fast allen aktuellen Spielen fiir die
Sony-Playstation. Nintendo-Konsole. :

Es gibt keine Uberschneidungen mit den Es gibt keine Uberschneidungen mit den
anderen Game Breaker Biichern. anderen Game Breaker Biichern.

Letter-Format b Letter-Format




e wahrscheinbich unf angreichste

Sarnmiung an Cheats, Tricks und Losungen
fur ¢ie Sony Playstation

PSX-Cheats Vol 2

Ok wahrscheinbch umiangreichste
Sammlung an Cheats,Tricks und Losungen

iur de Nintendo 64-K onsole

N 64-Cheats Vol |

Die wahrscheinlich groRte

Sammlung an Cheats,
Tricks und Lésungen zu
den meisten Spielen fiir
die Sony-Playstation™

Die zweite ultimative
Sammlung an Cheats, Tricks
und Lésungen zu den
meisten Spielen fiir die
Sony-Playstation™

Jetzt auch fiir die
Nintendo 64-Konsole™
sagenhafte Cheats, Tips
und Komplettlosungen
112 Seiten Letter-Format

Alundra The Guide

Das ultimative Handbuch
mit iiber 800 Screenshots
zu allen Schauplatzen der
Handlung

Das unentbehrliche

Uberlebenskit mit 5 Kom-
plettiosungen und iiber

1000 farbiden Abbildungen.
Der Racoon-City Stadfiihrer.

Spiel ist indiziert - Buch
nicht.

In Zusammenarbeit mit
Hint Shop® der erste Los-
ungsband mit g Top-
Komplett-Losungen!
Vol.1,Action & Strategie”:
Diablo; MDK; Resident Evil
DC; Oddworld/Abe’s Ody-
see; C&C 1+2; Warcraft 2;
Warhammer

Der zweite Band unserer
Zusammenarbeit mit

Hint Shop®, wieder mit

9 Top-Komplett-Losungen!
Vol. 2 ,Adventure &
Roleplay“: Baphomets
Fluch 1&2; Diskworld 1&2;
Myst; Riven; Stadt der
verlorenen Kinder;

Legacy of Kain; Suikoden

Das inoffizielle Agenten-
handbuch komplett in
Farbe (124 Seiten mit 600
Abbildungen)
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KKND KrOSsrmrE

KENNT IHR DIE SCHON?

Bestellschein - Hiermit bestelle ich zum schnellstmdglichen Auslieferungstermin:

Menge:
E=EA
B
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R
EE
R
[
B
Beaiy
B
B

Artikel: ISBN-Nr.: Preis:
zzgl. 4,50 DM Versand

Game Breaker-PSX-Cheats Vol. 1 3-9805821-0-8 24,80 DM
Game Breaker-PSX-Cheats Vol. 2 3-9805821-1-6 24,80 DM
Game Breaker-PSX-Cheats Vol. 3 3-933678-02-1 24,80 DM
Game Breaker-N 64-Cheats Vol.1 3-9805821-4-0 24,80 DM
Game Breaker-N 64-Cheats Vol. 2 3-933678-03-X 24,80 DM
Resident Evil 2™ - Losungsbuch 3-9805821-6-7 24,80 DM

Mission: Impossible Agentenhandbuch 3-933678-00-5 24,80 DM

JUDUOOO0 O

Alundra Guide 3-9805821-9-1 19,80 DM
Game Breaker-Solutions Vol.1 3-9805821-7-5 29,80 DM
Game Breaker-Solutions Vol. 2 3-9805821-8-3 29,80 DM
KKND Krossfire 3-933678-07-2 24,80 DM

Vorname / Name: Strale:

Plz.: Ort:

Tel. / Fax: Unterschrift / Datum:

bei Minderjihrigen Unterschrift eines Erziehungsberechtigten

Einfach ausfiillen, ausschneiden und per Fax oder Post an folgende Adresse senden:

15 'ERgmn Dynamic Systems | AHA Computer-
‘- 4 Andreas Tobler KG spiele

Werksgasse 71 - Breitenacker 6
modern media A-8786 Rottenmann CH-3662 Seftigen
Verlags und Vertriebs GmbH Tel: 03614-50055 Tel: 033-3457001

Fax: 03614-500514 Fax: 033-3457004

Am Freiheitsplatz 14

g . [modernKiTNIT]
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Wir schreiben das Jahr 2179. Vor ger !5 % hre 'm‘ﬁe&demm :
Atomkrieg verwiistet, und das: enschheit, wie man es vor dem lﬁﬁeg: A
kannte, war vorbei. Der nukleare Winter Iegte sich. uber das Land und verseuch-
te alles Leben auf der Erde. Die Menschen, die das Inferno iiberlebt hatten, such-
ten entweder Schutz unter der Erde oder blieben an der Oberflache wodurch die
Menschheit in zwei Gruppen gespalten wurde. Die Uberlebenden, die subterran
lebten und die Evolutionare, die an der Oberfléche zu unansehnlichen Monstern
mutierten. Fortan kampften diese Gruppen um die Weltherrschaft, so daR es im
Jahre 2140 zu einem groBen Krieg kam. Wieder wurde die Menschheit an den
Rand des Untergangs gebracht; und der Krieg brachte erneut Tod und Verder-
ben. Heute, nachdem fast vierzig Jahre vergangen sind, kommt es abermals zu
einer groen Auseinandersetzung, denn die beiden Gruppen haben wieder auf-
geriistet. Doch diesmal sind die zwei Gruppen bei lhrem Kampf um die Welt-
herrschaft nicht allein. Ernteroboter, von Menschen erschaffen, hatten sich un-
abhdngig weiterentwickelt und sind zu aggressiven Kampfmaschinen gewor-
den.Sie haben der Menschheit den Kampf angesagt, da diese ihnen die Existenz-
grundlage geraubt haben. ,
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Ihr habt nun die Moglichkeit eine der Gruppen als Oberbefehlshaber in die
Schlacht zu fiihren. Setzt Eure Einheiten geschickt ein, befreit Euch aus ausweg-
losen Situationen und lehrt Euren Gegnern das fiirchten. Erforscht unbekannte
Gebiete, baut Eure eigenen Kampfbasen und entwickelt eine todbringende
Streitmacht, welche Euch die Weltherrschaft sichern wird. Dieses Buch soll Euch
dabei helfen all diese Aufgaben mit Bravour zu meistern und auf jede Frage eine
Antwort zu geben. Hier bekommt ihr detaillierte Informationen zu samtlichen
Einheiten der drei Gruppen. lhr erfahrt alles liber spezielle Strategien und Takti-
ken, welche Euch wahrend des Kampfes den entscheidenden Vorteil verschaf-
fen werden. Des weiteren sind alle Mission komplett geldst, so daR Ihr alle not-
wendigen Schritte nachvollziehen kénnt, um die einzelnen Missionen erfolg-
reich zu bestehen. Mit diesem Buch an Eurer Seite ist Euch der Sieg sicher.

Dieses Buch bietet Euch:

- Die Hintergrundgeschichten der drei Gruppen
- Informationen zu allen Einheiten

- Spielstrategien und Kampftaktiken

- Losungen aller Missionen fiir die Playstation

- Tips fiir das Spiel im Mehrspielermodus

- Geheime Cheats

Das offizielle Buch zum Spiel:

Die Autoren hatten als einzige Zugriff zu den internen
Informationen der Spielentwickler von KKND-Krossfire.
Sie haben all diese Daten und Fakten in dieses Buch
einflieBen lassen, um es zu einer zuverlassigen Hilfe fiir
den Spieler zu machen.

ISBN: 3-933678-07-2
unverbindliche Preisempfehlung: 24,95 DM

Melbourne
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