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MechCommander - Teil 1

Willkommen auf Port Arthur. Da die Parder die planetaren Geschitze aktivieren konnten, hat lhre
Angriffskompanie Verluste erlitten und Ausrustung ist knapp. Ihre wichtigste Taktik lautet deshalb
Bergung! Suchen Sie die Missionsgebiete nach Lagerhallen und Containern ab, die oft wichtige
Zusatzwaffen enthalten.

Die Hauptversorgung stellen jedoch die Clan-Mechs dar, die man nicht einfach zerstéren darf. Nutzen
Sie die Maglichkeit auf einzelne Kdrperteile zu zielen und lassen Sie lhre Mechkrieger vor allem auf die
Beine anvisieren (Ziffernblocktaste 1 und 3 + Angriffstaste), wodurch die Bergungschancen deutlich
gesteigert werden!

Versuchen Sie zudem auch alle méglichen Ziele zu erreichen, wodurch man das maximale
Missionsbudget bekommt. Dieses konnte man zwar noch durch die Nutzung leichterer Mechs
vergroBern, doch das ist oft einfach zu schwer!

Benutzen Sie das Geld um neue Waffen, Fahrzeuge und gute Piloten zu rekrutieren und reparieren Sie
zudem vor jeder Mission die zu benutzenden Mechs und verkaufen Sie gegebenenfalls nicht
brauchbares Zeug!

Mission 1

Nehmen Sie keine Anderungen an lhrer
Lanze vor, da dies nur schwer maglich ist
und auch nichts bringt!

Laufen Sie zuerst mit vollem Schub
(Leertaste + Bewegungsklick) Richtung
Missionsziel 1. Sobald Sie auf dem
“Higelkamm abgekommen sind, haben
Sie freien Blick in den kleinen Posten.
Ignorieren Sie zunachst die bewaffneten
Fahrzeuge und zielen Sie nur auf den
anklaster. geht er in der Basis hoch,
muss man sich nicht mehr um die
Vernichtung der anderen Gebaude
Sorgen machen!

AnschlieSend schaltet man die leichten
Fahrzeuge aus und erklimmt den Hugel
stdlich. Von hier kann man sich einen guten Uberblick tiber die Gegend verschaffen. Laufen Sie dann
den Hlgel nach Osten hinunter und greifen Sie das Lasergeschitz im Tal an. Sobald man es
vernichtet hat kommt der erste gegnerische Mech naher. Der Commando ist zwar sehr leicht zu
besiegen, trotzdem sollten Sie schon mal etwas Taktik tben!

Lassen Sie dazu den Firestarter den Gegner direkt angreifen, wahrend sich die beiden Commandos in
den Rucken des Gegners begeben und dann ihr SRM-Salven loslassen.

Zuletzt zerstort man die drei, rot markierten Gebaude (am besten bei gedrickter A-Taste den
Angriffsbefehle geben, damit Ihre Mechs nur mit Energiewaffen schieSen und keine teure Munition
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verschwenden!).
Laufen Sie dann durch die Waldschneise nach Osten bis zur kleinen Stadt. Hier folgt man dem Weg
nach Norden und achtet auf die Radarkontakte.

Sie treffen etwa in Hohe der Kartenmitte auf einen kleinen Wachposten, den man leicht Uberwindet.
Etwas weiter hinten hat man dann :

zahlreiche Radarkontakte, von denen sich [
jedoch nur einer als Bedrohung
herausstellt - ein Uller! Dieser leichte
Mech ist mit einigen Ultra-AK5 bewaffnet
und kann lhrer Lanze deshalb schnell
zusetzen.

Lassen Sie den Firestarter hier vor allem
aus etwas grolerer Entfernung mit der
PPK angreifen, wahren die beiden
Commandos dem Gegner immer
nachsetzen, so dass sie Ihre SRMs
loswerden! Zuletzt zerstért man das
Zielgebaude bei Op 3!

Bergungsmoglichkeiten:

Westlich des zu Missionsbeginn erklimmbaren Hugel findet man eine kleine Lagerhalle, die einige
Laser enthalt und nur von einigen Panzern bewacht wird!

Im Norden findet man im Wald einen Container mit einigen Raketenwerfer, der von zwei
Lasergeschutzen verteidigt wird.

Mission 2

SchielRen Sie sich zunachst durch den
Waldgurtel und folgen Sie dann am
besten der Stralle nach Sudwesten.
Alternativ kdnnen Sie vorher aber noch
die Anlagen 6stlich angreifen.

Hier trifft man auf einige Fahrzeuge UND
einen Hollander IIA!

Der mittelschwere Mech ist u.a. mit einer
vernichtenden Gausskanone ausgerustet,
die Uber groe Entfernungen groRen
Schaden anrichten kann. Zwar ist der
Pilot ein schlechter Schutze, Sie sollten
sich den Angriff trotzdem gut Uberlegen,
denn der Gegner wird Sie einiges an
Panzerung kosten!

Folgen Sie dann der StraRe in
sudwestliche Richtung und Uberqueren Sie die Brlicke. Mit einigen Schissen oder einem
Artillerieschlag kann man die Brlcke vernichten und so den patrouillierenden Gegnern den Weg
abschneiden!

Laufen Sie dann nach Suden und suchen Sie das mobile HQ. Kimmern Sie sich zunachst um den LRM-
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Werfer und lassen Sie dann einen Mech schnell dem langsamen HQ nachlaufen. Nachdem man es
gekapert hat, bekommt man die genau Position der Scheune.

Kommen Sie nun aber nicht auf die Idee die beiden Mechs bei der Scheine direkt mit einem Luftschlag
kleinzumachen, denn dann geht die Scheune logischerweise mit drauf! Ein gezielter Artillerieschlag
ohne die Scheine zu treffen ist nur schwer maoglich und melst Verschwendung der Artillerieschlage!
Greifen Sie stattdessen mit Ihrer Lanze : : y

an. Sollten Ihre Mechs den Gegnern nicht
ganz gewachsen sein, kann man trotzdem|ges
zu den Artillerieschlagen greifen, die die '
Gegner dann jedoch wirklich platt
machen! Lassen Sie lhre Mechs einfach
maglichst stillstehen, so dass Ihre Gegner
das auch tun und befehlen Sie dann den
Schlag.

Kurz bevor die Geschosse dann
niedergehen, muss man dann naturlich
die eigenen Mechs aus dem
Detonationsradius zurickziehen!
Nachdem das APC die Scheune
~gekapert” hat begibt man sich zum
Evakuierungspunkt bei Op 3. Lassen Sie
sich dabei nicht zu lange Zeit, wenn Sie den Hollander nicht ausgeschaltet haben, denn er kommt
Ihnen sonst schon bald nach!

Bergungsmoglichkeiten:

Leider gibt es hier nur wenige Méglichkeiten zusatzliches Material einzusammeln! Sie finden einen
Containerstapel dstlich des Startpunkts, der von den zahlreichen Kleinfahrzeugen geschutzt wird, und
den Zweiten bei Op 1, wo Sie auch das Mobile HQ finden.

Mission 3

Vor dieser Mission kdnnen Sie bereits einen Centurion A erwerben, der Ihre Lanze deutlich verstarkt.
Sie sollten jedoch bei knappen finanziellen Mitteln nicht versuchen alles zu verhdkern nur um den
Centurion zu bekommen! Mit dem Centurion alleine kénnen Sie auch nichts reiRen, er sollte
mindestens zwei weitere Mechs zur Unterstitzung haben.

Setzen Sie daher lieber auf vier Firestarter als auf eine Karte bzw. einen Centurion!
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Laufen Sie gleich nach Missionsbeginn die
StralRe entlang nach Norden und vernichten
Sie die leichten Panzer, indem Sie die
Gastanks hochjagen. Begeben Sie sich dann
zum Berg in der Kartenmitte, der lhnen einen
guten Ausblick bietet.

Sie kdnnen nun bis in die kleine Basis
norddstlich sehen, wo zwei Commandos
parken. Mit einem gezielten Artillerieschlag
kann man die beiden Mechs ausschalten und
dann die Container kapern. Arbeiten Sie sich
dann nach Nordwesten vor, wobei Sie der
StralRe folgen kénnen, die Sie direkt zum
kleinen Hafen bringt. Dort findet man =
zahlreiche kleinere Fahrzeuge und ein weiteres
Depot.

Unterlassen Sie jedoch Erkundungsunternehmen von hier aus nach Stidwesten, da man nur noch
Gegner findet!

Suchen Sie stattdessen den deaktivierten Raven nordoéstlich der Hafenanlage. Nahern Sie sich ihm
soweit, dass Mystique Ihren Mech hochfahrt und Sie dann gemeinsam nach Osten ziehen kdnnen.
Wenn Sie an der ,Kuste” entlangziehen werden Sie von zwei Commandos uberrascht, die per
Jumpjets von einer nérdlichen Insel herliber kommen und lhre Lanze attackieren.

Diese beiden sollten zwar kein Problem sein, doch Sie sollten den Panzerungsverlust méglichst gerin
halten, denn es kommen noch einige Gegner. Um dieses Problem zu umgehen kann man auch weiter
sudlich vorrucken und bei den beiden, per Artillerieschlag ausgeschalteten, Commandos ein
Stuckchen Wald wegballern!

Sehr wichtig sind die Anlagen im Nordosten. Sie werden von zwei Firestarter verteidigt, lohnen sich
jedoch wirklich, da man hier zahlreiche Container mit Waffen erbeuten kann!

Racken Sie dann auf der 6stlichen Insel nach Sidden vor und laufen Sie schnell bei der zerstérten
Brucke mit einem Mech in den kleinen Posten und Ubernehmen Sie den Geschutzkontrollturm, damit
die Geschutze Sie nicht auch noch Munition und Panzerung kosten.
Riucken Sie dann weiter nach Suden vor und
erklimmen Sie den dortigen Berg. Sie kdnnen
nun den grolSten Teil der Anlagen beim
Evakuierungspunkt einsehen.
Unglucklicherweise setzt der dort
patrouillierende Panzer alles daran, Sie nicht
entkommen zu lassen und sprengt auch schon
mal die Tanks in die Luft. Sie mUssen also
schnell vorgehen!

Ein weiteres Problem lauert im Sudosten.

Hier steht ein einzelner MadCat A auf einer
kleinen Insel, der Sie attackiert, sobald Sie ihm
zu nahe kommen. Dieser schwere Mech ware 8
naturlich eine prachtige Beute, die Ihrer Lanze §
plétzlich sehr viel Feuerkraft verschaffen

wurde!

Ist Ihre Lanze jedoch bereits stark angeschlagen sollte man keine Risiken eingehen, da der MadCat
Ihre leichten Mechs sehr schnell total zerstort und damit auch Ihre Piloten totet!

Rlcken Sie am besten schnell zum Evakuierungspunkt vor und schalten Sie den Panzer aus. Bevor
man dann jedoch den angegebenen Punkt betritt, kann man noch den Kaperversuch starten: Laufen
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Sie dazu mit dem Mech, der noch am meisten Panzerung hat, nach Osten und locken Sie den MadCat
an. Fluchten Sie nun ganz schnell wieder Richtung Evakuierungspunkt.

Sobald der MadCat die Gastanks passiert sollten alle Mechs auf diese Feuern. Durch die Explosion
wird der MadCat entweder ausgeschaltet oder ganz zerstort, das hangt leider von Ihrem Gluck ab!
Bergungsmoglichkeiten:

Gleich am Startpunkt findet man einen Container!

Die nachsten Lager finden sich in der kleinen Basis nordostlich des Berges in der Kartenmitte. Bei der
Hafenanlage im Nordwesten findet man auch eine Lagerhalle.

Im Nordosten findet man zahlreiche Container und Lagerhallen, so dass man hier unbedingt
vorbeischauen sollte!

Der kleinen Posten bei der zerstorten Briicke enthalt ebenfalls einen Container.

Beim Evakuierungspunkt findet man die letzten Container.

Mission 4

Bleiben Sie zunachst beim HQ und warten Sie
auf den von Norden angreifenden Panzer (ist
zwar nur ein einzelner Gegner, das HQ ist
trotzdem in Gefahr!).

Rlcken Sie dann Richtung Sudosten vor und _
schalten Sie unbedingt die drei Fahrzeuge aus. [§
Das einzelne Fahrzeug, das versucht zu
entkommen, muss aufgehalten werden bevor
es den Stutzpunkt alarmieren kann.
Eliminieren Sie dann auch noch den Uller bei
der Brucke und marschieren Sie dann auf den
nahegelegenen Berg.

Von hier oben konnen Sie bis in die
gegnerische Basis sehen! Mit einem
Artillerieschlag auf die Gastanks beim
Generator konnen Sie die komplette Basisverteidigung ausschalten. Gleichzeitig sollten Sie auch die
(noch) unbemannten Fahrzeuge bombardieren.

Ricken Sie dann bis zur Basis vor, wobei Sie bei der Brlcke norddstlich der Basis noch mal einige
Fahrzeuge und einen Uller ausschalten mussen.

Bei der Basis selbst gibt es dann nur noch geringen Widerstand in Form einiger Fahrzeuge.
ZerschieRen Sie das Tor und zerstoren Sie in der Basis neben dem HQ alle Kasernen. Kehren Sie dann
zum eigenen Feldstutzpunkt zurick.

Bergungsmoglichkeiten:

Sudostlich lhres Startpunkt finden Sie eine kleine Siedlung mit einem Warenhaus.

In der gegnerischen Basis kann man zwei Containerstapel bergen.

Mission 5
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Dies ist die erste wirklich schwere Mission! Vor
allem die Zusammensetzung Ihres Teams kann
hier entscheidend sein!

Ganz wichtig ist ein Minenleger, mit dem man
die engen Zugange der sudlichen Farm
komplett dichtmachen kann! Zudem sollten
Sie in Ihrer Lanze mindestens einen
mittelschweren Mech haben, denn die letzte
Angriffswelle hat es wirklich in sich!

AuBerst wichtig ist auch der Startpunkt. Sie
sollten keine Kampfeinheiten am weit
entfernten Absetzpunkt 3 absetzen lassen.
Empfehlenswerter ist da schon das Absetzen
eines leichten Scout-Fahrzeuges das die A
beiden hohen Berge nérdlich und dstlich dieses
Startpunktes erklimmen sollte!

Gleich zu Beginn sollten Sie machtig Gas geben und alle Mechs zur nérdlichen Farm schicken. Der
Minenleger beginnt sofort mit dem Verminen der dstlichen ZufahrtsstraBe. Finf Minenfelder
hintereinander sollten ausreichen. Fahren Sie dann schnell zur zweiten Zufahrtsstrafe stdlich und
legen Sie hier eine lange Minenspur von optimalerweise 10 Feldern.

Die ersten Panzer werden hier schon bald eintreffen, so dass lhr Minenleger nach erfolgreicher
Verminung sich zuruckziehen sollte. Zwar explodieren die Minen nicht unter den FulRen (Radern) der
eigenen Einheiten, jedoch geht bei Beschuss das ganze Minenfeld in die Luft und beschadigt dadurch
auch lhre Einheiten die gerade dartber fahren!

Obwohl die Panzer schon meist nach zwei Uberfahrenen Minenfelder explodieren, kommen oft ein
oder zwei Fahrzeuge durch. In diesem Fall sollte man ein oder zwei schnelle Mechs kurz aus dem
Norden abziehen und die Eindringlinge erledigen lassen.

Unterdessen legt der Minenleger wieder neue Minen. Obwohl hier normalerweise keinen weiteren
Angriffe erfolgen sollte man nichts dem Zufall Gberlassen!

Die nachsten Angriffe erfolgen dann im
Norden. Nachdem die wenigen Panzer
abgewehrt wurden kehrt erst mal Ruhe ein!
Nutzen Sie diese langere Phase um den
Minenschutz im Sudden zu komplettieren und
beginnen Sie dann damit einen dicken Gurtel
um die nordlichen Gebaude zu legen.
Zusatzlich sollte man etwa 5 Minenfelder in
der langen Allee zwischen den beiden Farmen
anlegen.

In der Zwischenzeit kann man dann auch mit
dem Scout die beiden Berge erklimmen und
dann nach Nordwesten fahren, wo man einen
weiteren Berg nahe der Eisenbahnlinie findet.
Nach diesen Erkundungsfahrten hat das
Scoutfahrzeug praktisch ausgedient und kann in die nordwestliche Stadt fahren, wo man zwei
Lagergebaude erobern kann.

Nach einiger Zeit kommt dann die nachste Angriffswelle aus nordwestlicher Richtung. Lassen Sie
Ihren starksten Mech den Hunchback angreifen, der den Gegnertross anfuhrt. Dieser mittelschwere
Mech muss unbedingt abgelenkt werden, sonst macht er die wenigen Gebaude gleich platt!

Ihre leichteren Mechs kimmern sich unterdessen um die SRM- und LRM-Werfer die den Gebaude
ebenfalls schwer zusetzen kénnen! Die kleinen Savannah-Luftkissenfahrzeuge sollte man zunachst
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ignorieren, denn sie richten insgesamt nur wenig Schaden an.
Nachdem die gefahrlichen Gegner
ausgeschaltet wurden kann man dann auch die
Savannah vernichten und den
~Angriffsversuch” eines SRM-Tragers im Osten
beobachten.

Sie bekommen nun eine weitere Ruhepause
gegonnt bevor die letzte Welle anmarschiert.
Nun gilt es den Minengurtel moglichst dick zu
machen, denn so ein Mech lauft auch schon
mal Uber sechs Minenfelder und schieBt dann
immer noch!

Sofern man mit einem Scout die Berge
erklommen hat, verfugt man nun tber einen
grofRen Vorteil. [Hat man die Berggipfel
erklommen und sieht dadurch das halbe
Missionsgebiet ein, kann man mit den Artillerieschlagen der letzten Welle zu Leibe riicken!] Sie sehen
die anrickenden Feindmechs bereits sehr friih und kdnnen mit geschickten Artillerieschlagen die
Mechs stark beschadigen oder gar ausschalten. Gefahrlich sind die letzten Mechs vor allem da sie
gleich zu den Gebauden stirmen und sich nur schwer ablenken lassen.

Bergungsmoglichkeiten:

Diesmal gibt es kaum was zu bergen, da es ja eine Verteidigungsmission ist. Neben den Mechs
bleiben nur zwei Lagergebaude im Nordwesten, die man aber auch nur mit einem Scout oder einem
schnellen Mech erkunden sollte!

Mission 6

Teilen Sie vor der Mission lhre Mechs in zwei
Lanzen ein.

Die erste Lanze wird mit dem starkeren
mittelschweren Mechs ausgerustet, wahrend
die Zweite die kleineren und schnelleren
Mechs bekommt. Sie kénnen fur diese Mission
bereits ein Reparatur- und
Ausrustungsfahrzeug kaufen, was jedoch nicht
unbedingt nétig ist, wenn man schon drei
mittelschwere Mechs besitzt! Sparen Sie sich
lieber das Geld und nehmen Sie daflr einen
leichten Mech zusatzlich mit! Diese Mission
selbst ist theoretisch sehr einfach. Folgen Sie
einfach der StraRe nach Nordwesten und
machen Sie alle Gegner platt!

Nun in der Praxis verlauft die Mission etwas anders. Folgen Sie der Strae in nordwestliche Richtung
bis zur ersten Stellung der Gegner.

Wahrend lhre erste Lanze, die mit starkeren Mechs ausgertstet ist, die gegnerischen Fahrzeuge
angreift, rennen lhre leichte Mechs durch die offenen Tore zur anderen Seite und erobern dort so bald
wie maglich die beiden Kontrolltirme!

Erledigen Sie nun noch die nervigen Panzer auf dem Berg und ziehen Sie dann weiter nach
Nordwesten.
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Die zweite Stellung ist schon etwas besser verteidigt. Wieder greifen lhre starkeren Mechs die Panzer
hinter den Mauern an, wahrend lhre leichten Mechs ein Tor kaputt schieSen. Durch diese Tor stolRen
sie dann wieder zur anderen Seite vor und versuchen dort die Kontrolltirme zu erobern.

Meist muss man jedoch zuerst noch zahlreiche Panzer ausschalten!

Nun kommt ein etwas kniffliger Teil. Aus dem Norden kommen nun sechs Firestarter heran gesprintet,
die Threm Team durch ihre groe Zahl doch Probleme machen kénnen!

Mit einem kleinen Trick kann man die Gegner jedoch extrem schnell reduzieren. Meist kommen sie
namlich an den Kasernen mit dem Gastanks vorbei. Wenn Sie nun gut getimed auf die Gastanks
schiellen kénnen Sie mit etwas Gluck fast alle Firestarter ausschalten und haben sich einiges an
Panzerung gespart!

Sollten welche uberlebt haben, ziehen diese sich dann meist zu Ihrem Anfuhrer im Catapult zurtck!
Laufen Sie dann weiter nach Nordwesten. Der gefahrliche Catapult-Mech wartet hier auf einem
kleinen Plateau auf Sie! Rennen Sie schnell zu dem schweren Mech und schalten Sie unterwegs die
LRM-Werfer aus.

Am besten bekampft man den Catapult nun im Nahkampf, da seine LRM auf gréBere Distanz viel
mehr Schaden anrichten!

Zusatzlich kann man dem Gegner noch den Artillerieschlag auf den Kopf schlagen um ihn schneller
kleinzukriegen.

Bergungsmoglichkeiten:

Leider gibt es diesmal nur in der nordwestlichen Kartenecke vier Containerstapel zu erobern.

Mission 7

Nehmen Sie diesmal Ihre besten zwei oder
drei Mechs, mit der besten Ausstattung und
des besten Piloten mit. Durch das aul3erst
begrenzte Landevolumen muss man ganz auf
Qualitat setzen!

Gleich nach Missionsbeginn sollte man im
Eiltempo losziehen und auf beiden Flussseiten
Richtung Sudosten vorrucken. Sie haben zwei
Chancen um den Hunchback auf die stdliche
Flussseite zu bekommen, namlich die beiden
Brucken! Die erste Brlcke wird von einigen
Panzern und zwei
~Luftschlagkoordinationsfahrzeugen
geschutzt.

Sie mussen nun gleichzeitig an beiden Ufern
angreifen und so schnell wie mdglich die ,Aerospace Spotter” ausschalten, da diese Luftschlage auf
Ihre Mechs und die Brucke anfordern.

Wahrend Ihre Mechs den Luftschlagen gut ausweichen kdnnen, hat die Bricke nicht das gleiche Glick
und geht schon nach einigen Bomben in Rauch auf. Sind die beiden Primarziele vernichtet kann man
dann die restlichen Fahrzeuge vernichten und, sofern die Bricke noch intakt ist, Falcon hertberholen.
Anschliellend sollten Sie die Brucke selbst sprengen, damit keine Verfolger heriberkommen kann!
Sollte die Brucke zerstort worden sein, mussen Sie weiter dem Fluss folgen und bei der zweiten
Bricke einen neuen Versuch starten. Dieser sollte dann hoffentlich erfolgreicher verlaufen, da es hier
keine Luftschlage zu flrchten gibt! Trotzdem muss man vorsichtig vorgehen und darf auf keinen Fall
auf die Gastanks oder den Tanklaster feuern, da durch die folgende Explosion auch diese Bricke
zerstort werden wurde!
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Sollte auch diesmal Falcon nicht Gber den
Fluss gekommen sein, sieht’s schlecht aus.
Die letzte Chance liegt weit weg im Sudosten.
Um hier hin zu kommen muss man dem Fluss
folgen und einige Baume wegbrennen!
Unglucklicherweise wird Falcon (die soll ein
DESTler sein?) hierbei von vier leichten Clan-
Mechs attackiert, die ihr extrem zusetzen. Mit
Hilfe der Artillerieschlage kann man die
Kampfe zwar flr sich entscheiden, doch Sie =
sollten Falcon dann nichts mehr zumuten und "":‘* £
gleich zum Evakuierungspunkt schicken! ) _H - 35
Ihr Mechs auf der stdlichen Flussseite miissen [
nun, mit oder ohne Falcon, ebenfalls zum |
Evakuierungspunkt. Dabei muss man nun die
Parderbasis Uberwinden, die studostlich der zweiten Bricke liegt. Sie bekommen es mit zwei
Hunchback und einem Hollander zu tun, haben also durchaus gefahrliche Gegner.

Das gepflasterte Areal ist jedoch mit zahlreichen Gastanks bestlckt, die man geschickt nutzen sollte
um die Gegner auszuschalten. Laufen Sie einfach durch die Tanks weg und warten Sie bis die
gegnerischen Mechs bei den Tanks sind, bis Sie das Feuer auf die Gasbehalter er6ffnen!

Zuletzt bringt man alle Mechs zum Evakuierungspunkt. Sollte Falcon Uber eine der beiden Brucken
zum restlichen Team gestofRen sein und lhre Lanze kurz vor Missionsende noch kaum Schaden
davongetragen hat, kann man naturlich noch etwas ,Jagen“ gehen und die vier leichten Mechs im
Nordosten aufsuchen.

Bergungsmoglichkeiten:

Bei der zweiten Bricke kann man einen Container erobern und dann noch mal einige Lagergebaude in
der ,Parder-Basis” sudostlich der Brucke.

Mission 8

Obwohl man diesmal nur eine ziemlich
begrenzte Landetonnage hat, sollte man ein
Reparaturfahrzeug mitnehmen, denn die
Mission zieht sich sehr lange hin!

Folgen Sie zunachst der StraRe noch
Nordosten und schalten Sie die angreifenden
Fahrzeuge aus. Halten Sie Augen und Ohren
offen, damit Ihre Lanze nicht den Perimeter-
Alarm auslost. Sobald Sie einen "Perimeter
Alarm" Turm sehen und sein Surren héren
sollten Sie ihn schnell zerstéren, sonst st er
bald einen Alarm aus, wodurch der Gegner
gewarnt ist und seine Fahrzeuge besetzt!

Mit etwas Vorsicht kdnnen Sie jedoch vollig
unerkannt Uber die Stralle vorricken und bald
eine Kaserne mit mehreren Fahrzeugen entdecken. Zerschielen Sie hier unbedingt die Kaserne, was
dazu fuhrt, dass die Fahrzeuge nicht bemannt werden und Sie praktisch keinen Widerstand zu
brechen haben!

Nehmen Sie sich jedoch vor dem braunen Feld neben der StraBBe in Acht! Hier liegen zahlreiche Minen,
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was an den kleinen, zahlreichen Fasser zu erkennen ist. Man kann zwar die Felder beschieBen und
dadurch die Minen zur Detonation bringen, doch man muss hier eigentlich nicht durch und kann sich
dies also ersparen und gleich weiter nach Nordosten vorricken.

Erklimmen Sie hier den Berg um einen ersten Eindruck von den gegnerischen Verteidigungsanlagen
zu bekommen. Lassen Sie nun am besten auch lhre Mechs mal flicken und locken Sie dann die
gegnerischen Einheiten mit etwas LRM-Feuer an. Schicken Sie nun lhren schnellsten Mech nach
unten, wahrend sich die anderen um die Verteidiger kimmern.

Der schnelle Mech sucht und erobert nun das Turmkontrollgebaude, wodurch Sie weitere
Unterstitzung beim Ausschalten der Verteidiger bekommen!

Dringen Sie dann in die Basis ein und marschieren Sie zum Kraftwerk, das jedoch von einem Catapult
verteidigt wird. Der sollte jedoch gegen lhre Lanze wenig Chancen haben, im Notfall sollte man aber
doch noch Artilleriefeuer anfordern!

Nach der Zerstérung des Kraftwerks aktiviert
sich der Notgenerator im Norden, welchen Sie
nun auch zerstoren mussen. Nachdem man
dann das HQ erobert hat, bekommt man drei
Stellen gezeigt, wo man Ressourcen erobern
kann. Da diese drei Stellen nur leicht verteidigt
sind sollte man mit der Lanze alle drei
abklappern (siehe unten).

Nun muss man uber die Bricke zum
Ersatzgenerator.

Die Fahrzeuge auf der Brucke sollten keine
Probleme machen. Sammeln Sie dann lhre
Lanze auf der kleinen Insel und ricken Sie
langsam vor. Sie bekommen es nun erneut mit §
einigen Panzern, einem Hunchback und
zahlreichen Elementaren zu tun!

Sollten Sie diesen Gegnern nicht ganz gewachsen sein, kann man versuchen sie zum Gastankfeld
nordlich zu locken und dieses dan zu sprengen. Mit einem Reparaturfahrzeug sollten die eigenen
Mechs jedoch fast topfit sein und die Gegner keine groBen Probleme machen! Nach der Zerstérung
des Generators bringt man dann alle Einheiten zum Evakuierungspunkt.

Bergungsmoglichkeiten:

Laufen Sie bei der Abzweigung der StraBe nach Nordwesten, hier findet man einen Containerstapel!
In der zu erobernden Basis im Nordosten findet man hinter dem Generator auch ein Lagergebaude.
Zudem sieht man durch die Eroberung des HQs drei Stellen, an denen ebenfalls Waffen zu erbeuten
sind, wobei man die Lagerhalle im Nordwesten Uber zwei Wege erreichen kann!

Zuletzt findet man auch beim Ersatzgenerator noch ein Lagergebaude und einen Containerstapel.
Zusammen mit der Mech-Beute kann man hier also mal wieder gut abstauben!

Mission 9
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Obwohl Ihnen fur diese Mission sprungfahige
Mechs nahelegt werden, ist dies ziemlicher
Unsinn. Allein schon die Tatsache, dalR man bis
jetzt nun sehr leichte sprungfahige Mechs
erbeuten konnte (Ausnahme: Der Centurion in
der letzten Mission) macht diese Idee schon
fast zunichte! Sie mussten folglich neue Mechs
kaufen, was aufgrund des schmalen Budgets
jedoch nicht unbedingt zu brauchbaren
Resultaten fihren wirde. AuBerdem kommt es
einem Selbstmordversuch gleich, mit einem
oder zwei Mechs zur anderen Seite zu springen
und dort gegen zahlreiche Clan-Mechs
anzutreten! R L LI RE T sl
Nehmen Sie deshalb nur normale i _|__i__|_

mittelschwere Mechs mit, wobei Sie diesmal auf ein Reparaturfahrzeug verzichten sollten und folgen
Sie in etwa der blauen Linie auf der Karte.

Nach dem Start kann man dann mit den Langstreckenwaffen die Gegner auf der anderen Flussseite
beschielRen, wodurch schon mal der ein oder andere sprungfahige Mech heruberkommt - leichte
Beute!

Ricken Sie dann weiter nach Sudosten vor und schalten Sie unterwegs die nervigen Fahrzeuge aus,
die IThnen kaum was anhaben konnen! Marschieren Sie dann durch die Stadt weiter, wobei Sie auf den
verminten Streifen am Fluss und die LRM-Werfer zwischen den Gebauden achten sollten!

Beeilen Sie sich etwas und lassen Sie sich
nicht zu lange von den schwachlichen Gegnern
aufhalten, sonst entkommt noch der Konvoi!
Bei den Brlucken im Sudosten muss dann
wieder zahlreiche Fahrzeuge zerschieen um
schnell Uber die Bricken zu kommen!

Auf der anderen Flussseite rickt man dann
Uber den unbefestigten Fluss zum Nadeldhr im
Wald vor. Diese kleine Schlucht eignet sich
geradezu perfekt fur den Angriff auf den
Konvoi.

Warten Sie einfach bis die ersten Fahrzeuge
durch die Engstelle kommen und eréffnen Sie
dann das Feuer. Sie kdnnen auch die beiden
Hunchback hier festnageln und dann mit den
beiden Artillerieschlagen zermatschen!
Kimmern Sie auf jeden Fall um die Konvoilaster, denn sobald einer entkommen ist, ist die ganze
Mission verloren. Sobald jedoch alle vernichtet sind, endet die Mission sofort, Ihre Piloten sind dann
vor den gegnerischen Mechs in Sicherheit!

War lhre Lanze nicht schnell genug um die Schlucht vor dem Konvoi zu erreichen, sollten Sie die
Gegner bei der Einmundung des unbefestigten Weges in die AsphaltstralSe angreifen. Wagen Sie sich
dabei jedoch nicht zu weit nach Osten vor, da sonst aus den dortigen Anlagen noch zwei Raven
angreifen!

Bergungsmoglichkeiten:

Im nordlichen Teil der Stadt findet man einen einzelnen Containerstapel.

Ostlich der Stadt findet man neben einem Gastankfeld vier Lagerhallen, wobei Sie nach der Explosion
der Gastanks einige Hallen weniger vorfinden werden - also Vorsicht!
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Mission 10

Nehmen Sie fur diese Mission nur
mittelschwere Mechs mit Kurz- und
Mittelstreckenwaffen mit. Die Missionszeit ist
zwar auch 15 Minuten beschrankt, dies sollte
aber eigentlich kein Problem sein!

Gleich nach dem Start sollte man dann keine
Zeit verschwenden und dem Weg nach
Nordosten folgen.

Schalten Sie die Sensortirme aus, die sonst
bald einen nervigen Alarm auslésen, was
diesmal jedoch eigentlich keine gravierenden
Folgen hat!

SchielRen Sie die Fahrzeuge und die leichten _
Mechs auf die Sie in den Stadt treffen klein undgs

halten Sie sich hier nicht gro8 auf. Achten Sie

darauf, nicht in die beiden verminten Gebiete seitlich der Hauptstrale zu gelangen, sonst gibt es
Beinschaden!

Die eigentliche Basis hinter der Stadt wird leider recht gut verteidigt. Die zahlreichen Geschutztirme
werden von einigen Kontrolltirmen aus gesteuert, die man leider aufgrund der zahlreichen
gegnerischen Einheiten nicht so schnell erobern kann!

SchieBen Sie am besten zuerst das Tor auf und dringen Sie mit einigen guten Nahkampfeinheiten in
die Basis ein. Wahrend diese versuchen maglichst schnell die Fahrzeuge auszuschalten, geben die
anderen von aullen Feuerschutz und dringen dann ebenfalls nach und nach in die Basis vor. Nehmen
Sie lhre schnellste oder schwachste Einheit und versuchen Sie die Kontrolltirme zu GUbernehmen oder
zu zerstoren, sollten noch zu viele Feinde vorhanden sein!

Nachdem die Basis gesichert wurde muss man nur noch die beiden HPG-Anlagen vernichten!
Bergungsmoglichkeiten:

In der Stadt findet man zwar zwei Lagerhallen, die sollte man jedoch nur bei verbleibender Zeit
suchen und vor allem auf die Minen achten!

In der Basis selbst finden Sie dann zahlreiche Lager, die man auf jeden Fall einnehmen sollte sobald
alle Gegner vernichtet wurden!

Mission 11
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Diese Mission ist vom Verlauf her absolut
easy! Wichtiger ist da schon die Mechwahl.
Verzichten Sie lieber auf wenige schwere
Mechs und nehmen Sie stattdessen mehrere
mittelschwere Mech mit. Bewaffnet sollten die
Maschinen vor allem mit Kurz- und
Mittelstreckenwaffen werden!

Nach Missionsbeginn Iauft man den Berg hinab
zur Brucke. Zerschlagen Sie hier die Panzer
und rucken Sie dann auf der anderen Seite zur
Bahnlinie vor. Da Sie nun noch etwas Zeit
haben, sollten Sie den Berg 6stlich der
Bahnlinie erklimmen, der Ihnen einen recht
grollen Teil der Bahnlinie erschlieft. Der Zug
selbst ist recht langsam unterwegs und wird : (11
von drei Uller A und drei Hunchback | verteidigt, Sie sollten also kein Selbstmordmandver vor sich
haben!

Greifen Sie den Zug an und vernichten Sie unbedingt zuerst die Lokomotive, damit der Zug nicht
weiterfahrt! Kimmern Sie sich nun um die Mechs, wobei Sie sich zuerst den Hunchbacks annehmen
sollten! Lassen Sie den Zug nicht entkommen, sonst mussen Sie ihm nachlaufen und treffen noch auf
einen Centurion im Sudwesten!

Sind alle Parder-Mechs vernichtet, muss man nur noch alle Waggons zerstoren!

Bergungsmoglichkeiten:

Neben den Mechs, die den Zug verteidigen, gibt es hier nichts zu holen! Folgt man jedoch der Stralle
nach Sudosten, findet man einen ,alleinstehenden” Uller, dem man genusslich die Beine weg
schiellen kann, da er sich nicht wehrt!

Mission 12

Lassen Sie sich nicht allzu lange Zeit, denn
man hat nur einige Minuten Zeit um das HQ zu
erobern und damit den zweiten Teil dieser
Mission einzuleiten!

Laufen Sie also im Eiltempo nordlich der Basis
entlang und locken Sie so den Uller und den
ein oder anderen Panzer aus der Basis.
Vernichten Sie die angreifenden Verteidiger
und machen Sie an der StrafSe in sicherer
Entfernung von den Geschutzen halt!

Schicken Sie nun einen schnellen Mech auf den
Berg im Westen.

Von dort aus, kann man sich dann einen sehr
guten Uberblick verschaffen und u.a. zwei
Hunchback im Nordwesten erspahen. Wahrend
Ihre Mechs die LRM-Werfer nordwestlich der Basis attackieren, sollten Sie die beiden Hunchback mit
den beiden schweren Artillerieschlagen belegen!

Greifen Sie nun die Basis an, wobei Sie nur an zwei Stellen das héher gelegene Gelande erreichen
kdnnen- am Haupteingang und der nordwestlichen Ecke.

Die letztgenannte Mdglichkeit stellt dabei die einfachere dar, da man hier nicht ganz so viel
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Geschutzfeuer abbekommt!

Versuchen Sie maglichst wenig Geschutztirme zu zerstoren, denn Sie missen die Basis spater
bekanntlich noch verteidigen, wobei die Geschutzturme dann recht gute Dienste leisten!
Nachdem alle feindlichen Einheiten in der
Nahe des HQs vernichtet wurden, kann man
dieses, die beiden Geschutzturmkontrollen und
das Sensorenkontrollgebaude erobern.
Nachdem alle Gebaude Ubernommen wurden
muss man nun die Basis gegen die
angreifenden Parder verteidigen! Die ersten
Angriffe sind noch auBerst bescheiden, da nur
zwei Commandos und einige leichte Panzer
aus sudwestlicher Richtung angreifen!
AnschlieBend kommen die beiden Hunchback,
die man vorhin mit Artillerie-Salven begluckt
hat, heran, die nun aber auch keine allzu grolefis
Gefahr mehr darstellen sollten! Die nachsten §
Angriffswellen kommen aus nérdlicher
Richtung. Die ersten Gegner sind zwei Hollander Il, die mit Ihren Gaussgeschutzen bereits auf grol3e
Entfernung die Verteidigungstirme angreifen!

Dies ist jedoch nicht sehr tragisch, da die Gegner von lhrer Lanze leicht ausgeschaltet werden kénnen
und dem HQ nicht sehr nahe kommen sollten!

Zuletzt kommen drei Centurion herein, die deutlich gefahrlicher sind. Sofern lhre Lanze noch stark
genug ist, sollten Sie versuchen die Gegner schon etwas vor der Basis anzugreifen, wo Sie dann aber
keine Unterstutzung durch die Geschutze haben!

Sobald die Centurions naher an das HQ heran kommen, schieen sie nur noch auf das Gebaude, was
dann schnell zur Zerstérung des Gebaudes fluhren kann!

Halten Sie die drei mittelschweren Mechs also unbedingt aus der inneren Basis raus.

Nach der Zerstérung der drei Centurion endet die Mission dann auch, man kann also die Karte nicht
mehr erkunden!

Bergungsmoglichkeiten:

Neben den zwei Containerstapeln und den drei Lagerbunkern findet man nichts zum Bergen - die
Mechs natiirlich ausgenommen!

Mission 13
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Diese Mission ist auRerst zeitkritisch, da der
Rettungswagen-Konvoi nicht gesteuert werden
kann und blind in sein Verderben fahrt - sofern
Sie das nicht verhindern!

Die Mech- und Waffenwahl ist schon mal sehr
wichtig! Nehmen Sie unbedingt drei Mechs mit,
damit die Gegner ihr Feuer auf mehrere Ziele
verteilen mussen, so dass der einzelne Mech
weniger Schaden nimmt!

An Waffen sollten nur Kurz- und
Mittelstreckenwaffen Verwendung finden,
wobei sich die PPK besonders bewahrt hat.
Mindestens ein Exemplar dieser Waffe sollte
immer dabei sein! Natdrlich setzt man in diese [EEESsS=E==
drei Mechs die drei besten Piloten! | J_-__ __|

Gleich nach Missionsbeginn rennt man mit der ganzen Lanze los und folgt der Strale. Sie treffen bald
drei Commandos, die von einem Berg springen! Schalten Sie diese Gegner schnell aus, indem Sie
immer alle Mechs auf ein Ziel feuern lassen!

Folgen Sie dann weiter der Strafe und schalten Sie die Panzer aus. Laufen Sie dann schnell auf den
kleinen Berg, von wo aus Sie nun zwei ,Luftschlaganforderungsfahrzeuge”, oder auch kurz Aerospace-
Spotter, sehen kdnnen. Diese beiden Fahrzeuge sind sehr gefahrlich, da sie im Gefecht wild
Luftschlage anfordern, die schon mal den vorbeifahrenden Konvoi plattmachen!

Laufen Sie also schnell mit Ihren Mechs zu den beiden Fahrzeugen und schieBen Sie sie zu Klump,
wobei Sie den Luftschlagen unbedingt per ,Lauf-Befehl” ausweichen mussen!

Folgen Sie dann weiter der StralSe und halten
Sie lhre Augen offen, denn beim ,Knick” in der
StralSe findet man einige versteckte
Geschutze, die unbedingt vernichtet werden
mussen! Zudem entdeckt man nun in einiger
Entfernung ein mobiles HQ. Schicken Sie lhren
schnellsten Mech zum HQ, der es einnimmt
und dann schnell wieder zu den beiden
anderen Mechs zuruckkehrt!

Durch die Eroberung des HQ sieht man nun
einen Containerstapel und zwei
heruntergefahrene Uller-Mechs, die man mit
einem Artillerieschlag aufschrecken kann!
Laufen Sie mit Ihrer Lanze dann durch die
Stadt und schlagen Sie die nervigen
Elementare nieder, die sich sogar zwischen den Baumen verstecken! Dringt man weiter nach Suden
vor, kommen die beiden Uller-Mechs heran und wollen ausgeschaltet werden!

Weiter geht es dann entlang der Stralse, wobei man bald auf zwei LRM-Werfer trifft, die bald durch
einen Cougar unterstitzt werden, der aus ostlicher Richtung kommt und so dem Konvoi gefahrlich
werden kann! Nun hat man etwas Ruhe und kann wieder mit Vollgas der StraRe folgen, die bald nach
Norden abbiegt.
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Versuchen Sie nun mit der Kameradrohne den
Vulture im Norden zu suchen. Hat man ihn
erspaht, sollte man sofort alle noch
verfugbaren Artillerieschlage auf einmal auf
ihn setzen!

Ihre Lanze erledigt unterdessen die
gepanzerten Fahrzeuge auf der langen, von
Wasser umgebenen Stralle und stot dann
zum Vulture vor. Verringern Sie so schnell wie
moglich die Distanz ihm, damit seine extrem
gefahrlichen LRM-Salven ihre Ziele verfehlen
und Sie mit Ihren Kurz- und
Mittelstreckenwaffen dem Vulture schnell den
Garaus machen konnen! Dies war der letzte
Gegner, so dass Sie sich keinen Stress mehr
machen mussen!

Bergungsmoglichkeiten:

Bergung sollte diesmal nur ein sekundares Missionsziel sein! Konzentrieren Sie sich lieber darauf, alle
funf Rettungswagen durchzubringen, was mit satten 35.000 RP belohnt wird - bringt man weniger als
funf und mindestens zwei durch, erhalt man nur 10.000 RP!

Trotzdem kann man im Vorbeilaufen die Lagerhalle in der Stadt erobern und bei einem gewissen
Zeitbonus oder nach der Eliminierung des Vulture noch den Containerstapel stdlich ,einnehmen*!

Mission 14

Laufen Sie zunachst nach Suden und
zerschlagen Sie dort die gepanzerten
Fahrzeuge, die das mobile HQ beschutzen.
Lassen Sie es nicht entkommen und
ubernehmen Sie es, wodurch Sie den ganzen
StUtzpunkt einsehen kénnen!

Nun lauft man wieder zuriick zum Startpunkt
und hier dann nach Norden bis zum Wasser.
Bewegen Sie sich nun an der ,Kiste” nach
Westen und erledigen Sie die patrouillierenden
Uller- und Cougar-Mechs. Suchen Sie den
hohen Berg dstlich der gegnerischen Basis.
Bevor Sie nun jedoch den Angriff starten,
sollten Sie die schnelleren Mechs zum
Generator bei Op 3 schicken. Der Generator
wird nur von einigen verstecken Geschitzen verteidigt, ist also eine leichte Beute!

Sobald er vernichtet wurde, holt man die Mechs wieder zusammen und beginnt den Angriff auf die
Basis. Die gepanzerten Fahrzeuge sind leichte Beute! Die verteidigenden Uller-Mechs sind da schon
etwas hartere Gegner, wobei Ihr Hauptziel jedoch die Geschitzkontrollen sein sollten.

Versuchen Sie so schnell wie mdglich, moglichst viele Geschitztirme einzunehmen, denn diese
werden bald wieder aktiviert und schiefen dann auf die Verteidiger selbst, so dass Sie es deutlich
leichter haben die restliche Basis einzunehmen!
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Sobald die Basis dann gesichert ist und alle
Geschutztirme ,fur Ihre Sache schiellen”
sollte man die Mechs reparieren lassen, die am
starksten beschadigt sind, denn der
beschadigte Stern kommt schon bald herein!
Zwar wird er von den Geschiitzen gebihrend
empfangen, die Hauptarbeit bleibt jedoch
trotzdem an lhrer Lanze hangen. Sollten lhre
Mechs etwas unterlegen sein, sollte man die
Gegner einfach durch die Basis ,locken” und
sie durch die LRM-Geschutze Stlck fur Stick
auseinander schiellen lassen!

Wenn maoglich sollte man zuerst die
Jagermechs ausschalten und dann versuchen
den Awesome zu erbeuten, da man solch ein
Modell noch nicht kaufen kann - im Gegensatz zum Jagermech!

Zuletzt sollte man noch mal alle Mechs reparieren lassen, da dies hier nichts kostet, wahrend man im
Menu dafur ordentlich I6hnen muss! Dann zerstort man die beiden Industrieanlagen und die Mission
endet.

Bergungsmoglichkeiten:

Im Westen findet man einen einzelnen ,Ressourcenbunker” bei den Hafenanlagen, sowie das
~Warenhaus" in der Basis. Mehr gibt es hier nicht zu holen.

Mission 15

Auch diese Mission ist wieder sehr zeitkritisch, da die Konvois naturlich nicht auf Sie warten werden!
In etwa zehn Anlaufen habe ich eine Taktik entwickelt, die ziemlich gut funktioniert, jedoch
genauestens befolgt werden muss! Die Taktik zielt auf die Zerstorung aller Brucken, wodurch man
sein ganzes Team an einer Stelle sammeln kann, wo dann auch alle Konvois durchkommen!
Zunachst ist schon die Mechaufstellung wichtig! Ein mittelschwerer Mech landet beim 3. Landepunkt,
wahrend die restliche Lanze bei den ersten beiden landet und aus mittelschweren Nahkampfmechs,
ein oder zwei leichten und schnellen Mechs und einem Fernkampfspezialisten bestehen sollte!
Gleich nach Missionsbeginn lauft man dann mit dem einzelnen Mech der Lanze 3 nach Osten und
erklimmt den Berg nahe der Kartenmitte, von wo aus man nun die Briicke im Nordosten sehen kann.
Zerschlagen Sie sie mit den beiden Artillerieschlagen, so dass der Konvoi nicht mehr dartber kann
und ziehen Sie dann Ihren Mech wieder zurlck. Schicken Sie ihn zur nahen Bricke und zerstdren Sie
diese, so dass auch der zweite Konvoi nicht mehr raber kann!
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Ihr Hauptteam bewegt sich unterdessen
im Westen nach Stden und greift dort die ESE=, :
Geschutzstellungen an, die nur von zwei
Panzern verteidigt werden. Nach der
Einnahme des Kontrollturms hat man
zwar die Geschutze sudlich unter seinen
Kontrolle, die nérdlich, nahe der Brlcke,
lassen sich jedoch nicht kontrollieren, da
es hier anscheinend keinen Kontrollturm
gibt!

Ziehen Sie nun weiter nach Stden und
Uberqueren Sie die sudlichste Bricke.
Sind alle Mechs auf der sudlichen
Flussseite angekommen, sollte man auch
diese Brlicke zerstoren, damit nicht ein
Konvoilaster ruber fahrt und dann doch von den Geschutzturmen vernichtet wird!

Sammeln Sie nun lhre Mechs bei der Brlcke.

Da alle Brucken zerstort sind, missen alle drei Konvois hier vorbeikommen, so dass Sie es sehr
einfach haben werden. Postieren Sie den Fernkampfer auf der kleinen Anhéhe und die restlichen
Mechs zwischen Anhohe und Bricke. Wahrend diese Mechs die Verteidiger in Kampfe verwickeln,
konnen die leichten Mechs die durchfahrenden Konvoilaster vollig gefahrlos einnehmen!

Seien Sie mit Ihren Angriffsbefehlen jedoch sehr vorsichtig, sonst klicken Sie noch versehentlich auf
einen Konvoilaster und man kann das Sekundare Missionsziel nicht mehr erreichen, welches jedoch
20.000 RP extra bringt!

Nachdem alle Laster erobert wurden, endet die Mission sofort!

Bergungsmoglichkeiten:

Neben dem einzelnen Lagergebaude zwischen den nicht einnehmbaren Geschutztirmen findet man
eigentlich nichts! Eigentlich deshalb, da im dauersten Nordosten noch drei Containerstapel stehen,
die man jedoch nur schwer erreichen kann!

Die einzige Mdglichkeit, an diese heranzukommen ist der Einsatz eines schnellen Mechs, der sich an
den Konvois vorbei arbeitet, wahrend die restlichen Einheiten die Bricken sprengen und sich im
Suden formieren! Diese Aktion ist folglich recht schwierig, da man parallel drei Teams Uberwachen
und befehligen muss!

FOACE GROUP 2 165 T

> Weiter zu den Mission 16-30 <

Text A. Neumann (2002)
Screenshots/A. Neumann (2002)
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