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Medal of Honor - Allied Assault

Die Losung basiert auf der deutschen Version 1.11 die der Sammlung ,Medal of Honor 10th
Anniversary” beiliegt. Als Schwierigkeitsgrad wurde ,Schwer” gewahlt und als Kompensation der
Nolntro- und ein Blut-Patch installiert. Die Screenshots wurden bei aktiviertem 6xS AA und 16x AF in
1280%x1024 geschossen und spater verkleinert.

Tipps:
e Munition hat man zu jedem Zeitpunkt mehr als genug!

e Gehen Sie nach Mdglichkeit, damit Sie selbst keine Trittgerausche erzeugen und so
anstirmende Gegner besser horen zu kdnnen.

¢ Nutzen Sie den Kompass zur Orientierung, da er v.a. in AuBenbereichen sehr hilfreich ist um die
Richtung vorzugeben, so dalR man auch ohne Lektlre des Briefings noch problemlos
vorankommt!

e Ebenso nltzlich ist der Kompass um die Richtung feindlichen Beschusses festzustellen, da die
Richtung aus der der Treffer kam rot markiert wird und das gerade gegen Scharfschitzen recht
hilfreich sein kann!

e Savegames kann ich aus Platzgrinden leider nicht anbieten, da diese rund 17 MB grof§ sind. Bei
Bedarf sende ich sie jedoch gerne per Mail zu.

Mission 1: Operation Torch - Arzew
Rangers lead the Way

Starting:

Wahrend der Anfahrts-Sequenz kann man noch nichts machen.

Ride gone bad:
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Sobald man die Waffe gezuckt hat gilt es den
Panzerfaustschitzen zu erledigen. Kurz darauf
wird man dann meist auch aussteigen und die
volle Kontrolle Uber die Spielfigur Gbernehmen
konnen. Folgen Sie dann zunachst der Stralse
nach oben in Richtung Dorfeingang. Achten Sie
dabei auf Schutzen an der rechten Seite und
sprengen Sie am Eingang die Wachen mitsamt
den explosiven Tonnen in die Luft.

Dann gehts mit den Kameraden in das Dorf
hinein, wo man von allerhand Positionen her
angegriffen wird. Die Kameraden sind dabei
ganz ndtzlich. Ihr Tod ist jedoch (leider) keine
groBe Tragik, da man schon im nachsten
Abschnitt so oder so alleine weiter muss.
Kéampfen Sie sich bis zum ersten Innenhof
durch, wo man am besten zuerst den Schitzen auf dem oberen Dach erledigt und dann an der
rechten Seite den Hof stirmt und dadurch die Feinde hinter den Kistenb problemlos erledigen kann.
Weiter hinten findet man einen zweiten Innenhof. Warten Sie bis alle Soldaten angekommen sind und
speichern Sie dann. Sobald Sie versuchen die Tur zu 6ffnen, startet eine gescriptete Sequenz. Gehen
Sie am besten bei der Kiste in Deckung und erledigen Sie schnellstens den Schutzen am MG oben.
Nachdem einige weitere Feinde im oberen Bereich erledigt wurden, wird durch die Gittertur ein
Deutscher kommen, den man schnell erledigt, so da man hier die Treppe hochlaufen kann, wo man
sich hinter das MG klemmt und nun zahlreiche Feinde vor sich erledigt.

Anschliefend gehts wieder nach unten in den Innenhof, wo durch die verschlossene Tur Feinde
kommen. Dahinter 6ffnet man das Metallgitter.

The Rescue Mission

Starting:

Hinter dem groRen Tor werden Gefangene
abtransportiert. Man kann hier bereits das
Feuer auf die Wachen erd6ffnen, sollte sich aber
besser durch den Durchgang rechts
vorarbeiten um keine Hindernisse in der
Schusslinie zu haben.

Im Gebaude an der linken StraRenseite
erledigt man unten die kartenspielende
Wachtruppe und oben nochmals einige
Wachen, bevor man dort Grillo befreien kann.
Mit ihm gehts es dann Uber die Stralle, wo nun
das hintere Tor offen ist, zu einem grolleren
Platz. Mit dem Karabiner kann man die Feinde §
hier auch auf grollere Distanz gut erledigen.
Grillo stirmt dann meistens in das Gebaude,
schnappt sich dort ein Medikit und lauft anschliefend zur Gittertdr rechts, die er 6ffnet. Folgen Sie
ihm durch die Strallenschluchten bis zu einer groReren Anlage.
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SAS on the Warpath:

Grillo scheint sich zunachst in Deckung begeben zu wollen, wird IThnen dann aber doch folgen, was
beim Anschleichen problematisch werden kann. Zwar kann man selbst relativ problemlos zwischen
den Scheinwerferkegeln sowohl zu einem Bunkereingang links hinten, als auch direkt durch das
Haupttor in die Anlage laufen, doch Grillo wird beim Folgen meist direkt gegrillt.

Da man beim Verlassen der Anlage diesen SpieRrutenlauf nochmals mitmachen musste empfehle ich
den direkten Angriff. ZerschieBen Sie dazu jeweils zuerst die Scheinwerfer und anschlieSend die
Wache daneben, die mitunter nur recht schwer zu erkennen ist, so dals man sich den Erfolg nur
vorsichtig aus der Nahe betrachten sollte, da man sonst unter heftiges MG-Feuer geraten kann.

In der Anlage selbst gilt es vom Haupteingang aus nach rechts zu laufen. In einem grau-weiR-
gefliesten Raum findet Grillo seine Unterlagen.

Fortress Infiltration:

Daneben findet man eine Wendeltreppe, die nach unten in den Munitionsraum fuhrt, wo man einige
Wachen erledigt und sich dann die Sprengladungen schnappt.

Bevor man die Anlage dann wieder durch das grofRe Tor verlasst, sollte man neben dem LKW-
Parkplatz noch nach oben laufen und sich dort bis zu einem Verhérraum durchkampfen, wo man einen
weiteren Gefangenen befreien kann, der Ihnen dann weitere Unterstitzung gibt. Fur diese Aktion gibt
es spater auch noch eine Medaille!

Rescue successful:

Laufen Sie nun wieder zum grofRen Holztor, wo man die Sprengladung anbringen kann.
Hat man sich vorher in die Anlage reingeschlichen, muss man spatestens jetzt die Feinde auf der
Mauer erledigen.

Goods grabbed, gone:

Tasten Sie sich vorsichtig in Richtung der Flakstellung voran. Meist werden die beiden Kameraden
natdrlich wieder tapfer und mutig voranstirmen und bedurfen dann guter Deckung, denn gerade aus
dem Gebaude gegenuber der Stellung kommen zahlreiche feindliche Soldaten, die man aufs Korn
nehmen muss.

AnschlieSend qgilt es schnellstens zur Flakstellung zu laufen, wo noch einige Feinde mit MPs dem
groBen Agenten Grillo auflauern.

Bringen Sie dann an einem Geschutz eine Sprengladung an und laufen Sie wieder nach oben zum Tor,
wo Grillo dann neue Anweisungen erteilt.

Sabotage the Motorpool

Starting:
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Sie kénnen hier zwar auch versuchen wie ein
richtiger Geheimagent durch die Gegend zu
schleichen und unbemerkt die Fahrzeuge zu
sabotieren, doch eigentlich ist das herzlich
unnotig, denn selbst wenn man die erste
Wache direkt mit dem Gewehr um blast,
werden die anderen Personen hier meist
Uberhaupt nichts bemerken und man kann
trotzdem weitgehend unbehelligt weiter
schleichen.

Ich empfehle daher mit gut gezielten
Kopftreffern jeden Feind schnell und sicher zu
erledigen, denn nur wenn diese weg rennen
oder man sich auf eine langere Schiellerei
einlasst, konnte man von weiteren Wachen in
die Zange genommen werden.

Erledigen Sie also die Wachen und das Wartungspersonal rund um die beiden ersten Hallen und
sabotieren Sie hier die Fahrzeuge indem Sie maéglichst von schrag vorne an sie herantreten und dann
das rot markierte Kabel per Benutzen-Taste durchtrennen. Das scheint schon auszureichen um die
Wehrmacht auszutricksen! Einfach famos!

Hinter der zweiten Halle kommt man dann zu einer ,,Panzergarage”, wo man den ersten Panzer mit
einer Sprengladung bestuckt. Der zweite haut erstmal ab, aber das Problem ist nun eher der hintere
Wachturm.

Tank Garage:

Sie kénnen nun versuchen auBerhalb des
Scheinwerferkegels in Richtung des zweiten
Panzers ungetarnt voran zu kommen, das geht
aber meist schief (Arbeiter beim Panzer
entdeckt Sie beim Anbringen der
Sprengladung!), so daR man am besten doch
direkt den Scheinwerfer und dann die hier
rumlaufenden Feinde erledigt. Den Panzer
kann man dann gefahrlos mit einer
Sprengladung bestlcken und in der Halle
daher noch das Regal mit den Minen mit einer
weiteren Sprengladung etwas aufhibschen.

Ammo Storage:

Der kleine Zwischengang fuhrt zu einem weiteren Abstellplatz fur Panzer, diesmal aber des Modells
IV. Befestigen Sie am besten zuerst die Sprengladung hier und lassen Sie dann die Waffen sprechen,
denn irgendwelche Schleichaktionen sind hier vollends sinnlos. Versuchen Sie dabei die Feinde
maglichst mit den umstehenden, explosiven Fassern hochgehen zu lassen.

Nachdem man auch den, in Reparatur befindlichen, Tiger versorgt hat, sollte man zum nahen Haus
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laufen, da dort einige Feinde herauskommen, die man am besten schnell mit der MP umsagt.
Auftauchenden Verfolgern kann man durch Eintritt in das Haus abschutteln oder auch direkt durch
Verstecken im Hofbereich aufs Korn nehmen.

Kampfen Sie sich durch das Haus bis zum Hinterhof durch.

Exfiltrating:

Dort erledigt man noch einige Feinde und lauft dann zum Tor, wo Grillo mit einem Jeep ankommt.

Lightning the Torch - Desert Road

Starting:

Es gilt hier moglichst schnell maglichst alle
Feinde voraus zu erledigen, bevor diese Ihnen
Schaden antun kénnen. Da man unendlich
Munition hat kann man wild draufhalten!

Die ersten Feinde am Wegesrand sind noch
keine grofRe Herausforderung. Beim ersten
Gebaude muss man dann aber schnell den
Panzerfaustschitzen auf dem Dach erledigen,
da ein direkter Treffer auch direkt das Ende ist.
Dahinter gilt es dann die Holzbarrikaden zu
zerschielBen und gleichzeitig dahinter
auftauchende Feinde schnell umzulegen, da
man im stehenden Jeep ein prima Ziel abgibt.
Wieder auf der StraSe muss man beim
nachsten Gebaude Uber die Mauer kommende
Feinde schnell erledigen und dahinter dann
einen weiteren Panzerfaustschitzen in einer befestigten Stellung erledigen.

Bei Vorbeifahrt an dem doppelstéckigen Haus gilt es nochmals mit direkt vor einem auftauchenden
Feinden umzugehen.

Grounding the Airfield

Starting:
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Richten Sie Ihre Aufmerksamkeit zunachst auf
den Sie verfolgenden LKW. Nimmt man direkt
den Motor unter Feuer, kann man das
Fahrzeug sprengen bevor die Schitzen auf der
Pritsche in Schussweite sind. Hat man etwas
gepennt, sollte man zuerst die Schitzen aufs
Korn nehmen.

Bei der Ankunft auf dem Flugplatzgelande geht
es zunachst nach links, wo man zuerst den
Scharfschutzen auf dem Dach der
Truppenbehausung erledigt und anschlielsend
die roten Fasser sprengt, wodurch praktischer
weise samtliche Fahrzeuge hopps gehen.

Nach dem Wendemandver geht es dann auf
die Startbahn, wo man neben einigen Wachen
zunachst vor allem die Flugzeuge unter Feuer
nehmen muss. Grillo wird hier solange Runden drehen bis alle Flugzeuge zerstért wurden, weshalb
man dies moglichst in der ersten Runde erledigen sollte, da man sonst noch einiges einstecken muss.
Die ersten Flieger auf der linken Seite sind noch bei der ersten Vorbeifahrt gut zu erledigen. Zielen Sie
einfach stets auf den Motorbereich.

Beim Wenden kommt dann wieder ein LKW herbei, den man erneut direkt unter Feuer nehmen muss,
so dal’ die Schutzen nicht aktiv werden konnen.

Die nachsten Flugzeuge zur Linken sind wieder recht leicht zu erledigen, achten Sie hier jedoch
zunehmend auf Panzerfaustschitzen.

Auf der rechten Seite wird dabei jedoch ein StuKa starten, den man nicht vorher abschieBen kann,
weshalb man ihn zunachst ignorieren sollte. Mit etwas Gluck schafft man es alle Flieger am Boden zu
vernichten (explosive Fasser beachten), bevor der StuKa-Bomber erste Luftangriffe bei der
Vollendung der ersten Runde fliegt. Die Angriffe kann man jedoch ebenfalls durch zielgenauen
Beschuss gut abwehren. Sind alle Flieger erledigt, wird Grillo zum nahen Bunkereingang fahren und
Sie dort absetzen.

Lightning the Torch - Lighthouse
Starting:

Erledigen Sie die Feinde in den einzelnen
Raumen und vernichten Sie die rot
aufblinkenden Kommunikationsanlagen in
einem der ersten Raume. Lassen Sie sich dabei
nicht von den sonstigen rot angehauchten
Objekten in diesem Bereich irritieren. In den
Personalraumen findet man neben
Healthpacks und Munition auch noch ein
Fernglas.

Fahren Sie dann mit dem Aufzug eine Ebene
runter und erledigen Sie dort zunachst die
Feinde auf dem Weg Uber dem unteren
Fahrzeugpark. Tasten Sie sich dann langsam
vor und erledigen Sie so viele Feinde wie

https://kultloesungen.de/ Printed on 2026/10/18 01:06


http://www.kultloesungen.de/data/media/action/medalofhonor/36.jpg
http://www.kultloesungen.de/data/media/action/medalofhonor/38.jpg
http://www.kultloesungen.de/data/media/action/medalofhonor/39.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/detail.php/action:medalofhonor:41.jpg?id=medalofhonor
http://www.kultloesungen.de/data/media/action/medalofhonor/43.jpg
https://kultloesungen.de/lib/exe/detail.php/action:medalofhonor:48.jpg?id=medalofhonor

2026/10/18 01:06 7/32 Medal of Honor - Allied Assault

maoglich weiter unten.

Erst dann sollte man noch eine Stufe nach unten fahren und die restlichen Feinde erledigen, die Sie
sonst in Bedrangnis bringen kénnen.

Folgen Sie dann den StralRe entlang der Klippen in Richtung Leuchtturm. Die ersten beiden
Wachsoldaten kann man hier zwar recht problemlos mit dem Colt niederschlagen, doch dabei wird
man meist von den restlichen Deutschen weiter hinten entdeckt und dann doch unter Feuer
genommen. Ich empfehle daher die beiden direkt mit Kopftreffern aus der Deckung zu erledigen und
dann in Richtung Leuchtturm zu sprinten. SchielRen Sie wahrend des Laufens mit dem M1 in Richtung
der Feinde auf dem Leuchtturm und beim Wachturm. Mit dem Fernglas kann man diese vorher aus
der Deckung heraus gut ausspahen, damit man dann auch Uber die groBe Entfernung die Feinde
einigermalien orten kann. Zusatzlich sollte man hinter jedem der Holzpfahle in Deckung gehen um
nachzuladen.

Im Wachturm findet man dann etwas Deckung und ein Medikit, so dal man frisch regeneriert die
restlichen Feinde erledigen kann.

Stdrmen Sie dann in den Bunker und erledigen Sie unten alle Feinde. Unter der Treppe findet man
noch ein Medikit.

Stirmen Sie dann nach oben und erledigen Sie die dortigen Granatwerfer.

Nachdem man den groBen Hebel umgelegt hat, wird auf der KistenstraBe ein LKW mit Soldaten
ankommen. Sie kénnen ihn nun von hier oben unter Feuer nehmen, wobei man mit dem M1 immer
noch sehr gut trifft, oder nach unten laufen und aus der dortigen Schiesscharte das Fahrzeug und die
uberlebenden Soldaten beschieRen.

Laufen Sie dann nach drauen wo Sie nach rechts hin von Grillo abgeholt werden.

Mission 2: Zerstorung von U-529 - Trondheim

Secret Documents of the Kriegsmarine
Starting:

Tasten Sie sich an die Anlage heran und erledigen Sie die Wachen beim Tor. Grillo wird dann das Tor
offnen und sich dabei erschieBen lassen, daran kann man nichts andern. Bleiben Sie daher auf
Abstand und erledigen Sie die ankommenden Wachen.

Dann betritt man das Gelande und schnappt sich direkt die MP, damit man auch die schnellen Hunde
gut abwehren kann.

Inside the Guardhouse:

Im Wachhaus findet man noch eine letzte Starkung bevor man sich dann im weitlaufigen
AuBengelande nach hinten durch kampfen muss. Tasten Sie sich dazu am besten zwischen den linken
Baracken vorsichtig nach hinten durch. Ziel ist das Gebaude mit Schild ,,Halt- Eintritt verboten” neben
der Tur. Direkt dartUber lauert am Fenster Ubrigens ein Scharfschitze, den man von aulten nur recht
schwer erledigen kann. Man kann jedoch auch ganz gut seinem Schussbereich ausweichen indem
man sich vornehmlich im linken Bereich der Anlage mit den Baracken aufhalt und dann drinnen auf
kurze Distanz erledigt.

Versuchen Sie zunachst alle Feinde im AuBenbereich zu erledigen und nahern Sie sich erst dann dem
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Zielgebaude, aus dem dann auch direkt neue Wachen stromen.

Reasearch Building Entrance:

Kampfen Sie sich nach oben durch und nehmen Sie in den ersten beiden Gebauden direkt die rot
pulsierenden Plane mit. Anschliefend geht es Uber einen langeren Gang entlang der Fensterreihe, wo
man unter anderem den Scharfschutzen antrifft.

Da man hier einige Meter ohne Deckung ist und so leicht zusammengeschossen wird, sollte man die
Feinde hier nur kurz auf sich aufmerksam machen und sich dann hinter die Tur zuruckziehen. Meist
kommen sie Ihnen nachgelaufen und lassen sich dann einfach erledigen. Dank der Trittgerausche
kann man ihr Naherkommen gut horen.

Upstairs in the Research Building:

Im Raum mit einer Art Generator (Schachbrettmuster am Boden) findet man dann neben weiteren
Deutschen auch noch Unterlagen und die Tur zu einem Innenraum (ohne Fenster), wo man dann die
letzten Unterlagen findet. Beim Verlassen wird man von herbei kommenden Feinden gestellt und
muss sich wieder nach unten durchschieRen.

Dort geht es durch einige Gange, bis man das Gebaude hinter dem langen Gittertor wieder verlassen
kann.

Leaving the Research Building:

Folgen Sie der StraBe bis zu der MG-Stellung neben der nach unten fuhrenden StraRe. Erledigen Sie
hier zuvor mit dem MG den Scharfschutzen neben den beiden roten Schornsteinen auf dem Dach
gegenuber und klemmen Sie sich dann hinter das MG um die Feinde weiter unten zu erledigen.
Eventuell erwischt man dabei jedoch einige nicht, die dann hoch kommen und separat erledigt
werden mussen.

Laufen Sie dann nach unten zum Gebaude gegenuber, wo die Tur nicht abgesperrt ist. Drinnen
erledigt man nochmals einige Soldaten.

Scuttling the U-529 - Naxos Prototype

Starting:

Schnappen Sie sich Uniform und Ausweis und stecken Sie die Waffe weg (Standard: Q). Die
hereinkommenden Deutschen, die naturlich alle gleich aussehen, was will man von den Krauts auch
anderes erwarten, sind dadurch dann keine Gefahr mehr. Man kann sie zwar auch alle einfach
umschieBen, aber das wird spater sehr muhevoll, da man kaum Medikits findet. Setzen Sie diesmal
also auf die Schleich-Karte.

Folgen Sie dem Weg bis zu einer Kontrolle, wo man den Ausweis vorzeigen muss (Standard: 7).
Dahinter bleibt man auf dem oberen Level (unten wird man sonst enttarnt) bis man das Labor findet.
Hier sind noch alle vertrauensvoll und fursorglich. Man muss dann jedoch die Pistole mit
Schalldampfer ziehen und die drei wehrhaften Forscher téten. Gehen Sie dazu am besten hinten den
Tisch und dort in Deckung, so dals man nicht direkt von allen Dreien aufs Korn genommen wird.
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Sind alle erledigt, bekommt auch noch der Prototyp einen Kugel. AnschlieBend muss man die Waffe
wieder wegstecken und nun zurick und nach unten laufen.

Dort sind die Deutschen meist irgendwie etwas aufgeregt, aber hoffentlich noch friedlich. Hat man mit
der MP um sich geschossen wird man hier meist schon attackiert!

Laufen Sie nach unten schnell durch den Lagerbereich links und dort durch die nun offene Tur nach
draullen.

Entering the Pen:

Laufen Sie ins Hafengebaude rein und zeigen Sie jedem Interessierten den Ausweis. Bei der Wache
neben der Treppe kommt man jedoch erstmal nicht mehr weiter. Hier muss man die Treppe hoch und
dort im Buro einen Offizier per Pistole erledigen. Schnappen Sie sich dann seine Papiere und laufen
Sie damit dann an der Wache vorbei und dahinter zum U-Boot, wo man auf den Turm klettert.

Scuttling the U-529 - Inside the U-529

Starting:

Man muss hier drinnen nun zwei Sprengladungen legen und ein Dokument mitnehmen (was wohl
einen Orden gibt). Laufen Sie dazu am besten ins Heck, wo man das Schreiben findet.

Anschliellend sollte man dann alle Wachen erledigen. Auch wenn man nach dem Platzieren der
Bomben (warum auch immer) sofort enttarnt wird, ist dies doch deutlich praktischer als wenn man
sich direkt mit dem laufenden Zeitzinder und den Wachen rumschlagen muss.

Erledigt man die Wachen stets einzeln, auller Sichtweite der nachsten Wache und mit der
schallgedampften Pistole, so wird das auch nicht allzu schwer.

Laufen Sie dazu einfach zu einer Wache, schlieSen Sie vorher eventuell nahe Turen, ztucken Sie dann
die Pistole im Rucken der Wache und erledigen Sie sie mit einem Kopfschuss.

So kann man alle Soldaten lautlos erledigen und anschliefend die Bomben platzieren.

Sobald beide scharf sind, beginnt ein Countdown und bei der Leiter kommen zwei neue Wachen
herein. Wechseln Sie dafur am besten auf die MP und erledigen Sie diese. Anschliefend kurz
speichern wenn alles gut ins knappe Zeitfenster gepasst hat und die Leiter hochsteigen.

DrauBen muss man dann schnellstens von der Leiter runter und in Deckung gehen, da man von allen
Seiten unter Feuer genommen wird und das Boot zudem sehr bald in die Luft fliegt. Erledigen Sie
daher zunachst aus geduckter Position die Wache am hinteren Geschiutz und an der Seite der
Liegestelle.

Anschliefend die dritte Wache auf dem Vorderteil des Schiffes. Meist muss man dann auch schon
schnell vom Turm und dann dem Boot runter, so da man die Feinde weiter vorne einfach weiter per
MP unter Feuer nehmen sollte. Das Scharfschutzengewehr ist im Laufen einfach nicht zu bedienen.
Sobald man vom Boot runter ist, kann man hinter der nahen Tonne in Deckung gehen und
nachfolgend per Scharfschitzengewehr fir Ruhe sorgen.

Da der Ruckweg mit Gittern versperrt ist geht es anschliefend nur in eine Richtung weiter.

Scuttling the U-529 - Cover blown
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Starting:

Sie mussen sich nun durch die einzelnen Anlegestellen nach hinten durchkampfen, was jedoch
schwerer ist als es sich anhort, da zahllose Feinde auftauchen und recht aktiv gegen Sie vorgehen.
Tasten Sie sich daher nur langsam nach hinten voran und speichern Sie regelmaRig, da man erstmal
weiter ohne Medikit auskommen muss.

Im letzten Liegebereich muss man dann dem Weg nach links hin folgen, wo es eine Treppe hoch geht
und man beim Zugang zum Laftungsschacht auch zwei Medikits findet.

Escape from Trondheim

Starting:

Folgen Sie dem Schacht und erledigen Sie die vereinzelten Feinde, die sich dort hinein trauen und
maoglichst alle Feinde, die durch Gitter zu erledigen sind.

Exiting the Vent:

Sie landen dann in einer Schreibstube und mussen sich von hier aus dann durch den Gang mit dem
grunen Boden bis zur Treppe durchkampfen (der andere Weg fuhrt zu einem Raum mit einem
Medikit). Sie treffen dabei auf zahllose Feinde und mussen stets in den seitlichen Raumen Deckung
suchen. Mit Handgranaten kann man die Feinde zudem kurzzeitig in Panik versetzen und sie dann
mitunter leichter abschieBen. In der Etage darunter kommt man zu einem kleinen Lagerraum mit
Holzkisten, wo man nochmals ein groReres Medikit findet.

Durch die Doppeltir kommt man dann in eine Werkstatt, wo erneut zahlreiche Feinde und ein Medikit
in der Fahrzeuggrube zu finden sind. Dahinter gehts bis zu einer Tur, die nach draulSen fuhrt.

Dash for the Train:

Erledigen Sie zunachst per Scharfschutzengewehr die beiden Soldaten bei den Kisten und den
Scharfschitzen nahe der Bahnlinie. Bleiben Sie dann maglichst hinter einer der Kisten in Deckung
zum Nachladen und spahen Sie die Position des zweiten Scharfschitzen auf dem Dach links aus.
Nachdem man auch diesen erledigt hat sollte man sich um die weiteren Deutschen kimmern, die sich
mit den Partisanen im Zug ein Feuergefecht liefern und von links her Uber den Schlagbaum mehrfach
Verstarkung bekommen. Auf den leichteren Schwierigkeitsgraden kann man hier bei guter Gesundheit
meist recht einfach zum Zug laufen und die anriickenden Feinde per MP oder Handgranaten etwas in
Deckung halten.

Gerade bei schwer wird das jedoch eher nichts, so dal man die verfiigbare Zeit gut nutzen muss,
denn es kommen glucklicherweise nicht endlos viele Feinde herbei.

Suchen Sie sich daher eine gute Position, beispielsweise neben der Kiste ganz rechts vorne, und
erledigen Sie von hier aus per Scharfschutzengewehr nach und nach alle Feinde in Reichweite.

Hat man ein gutes Dutzend Feinde von der linken Seite her erledigt, muss man nochmal einige, die
von der anderen Seite her kommen ausschalten.

Je nachdem wie schnell und zielsicher man dies vollbringen kann, sollte man nun schon in Richtung
des Zuges laufen und die ankommenden Feinde per MP oder mit Handgranaten in Schach halten oder
einfach weiter per Scharfschutzengewehr die Feinde erledigen.
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Kann man dies schnell und effizient (1 Schuss 1 Treffer!) kann man auch auf hherem
Schwierigkeitsgrad alle Feinde neutralisieren und dann unbedrangt zum Zug laufen und dort zu den
verblndeten hinauf steigen...

Mission 3: Operation overloard - Omaha beach

Omaha beach - The landing

Starting:

Hier kann man noch nichts machen, nur zugucken.
About to disembark:

Sobald sich die Rampe 6ffnet muss man aus dem Gefahrt stirmen, da man direkt unter Feuer
genommen wird. Die Annaherung an den Strand muss dann gut getimed werden, denn das feindliche
Feuer kommt periodisch direkt zu Ihnen. Ist man zu diesem Zeitpunkt nicht hinter irgendeinem
Gegenstand in Deckung, wird man umgemaht. Laufen Sie daher zum ersten ,,Rommelspargel”,
bleiben Sie dahinter bis der direkte Beschuss aufhort und sprinten Sie dann sofort zu den nachsten
Deckung. Die Distanz sollte dabei moglichst kurz sein, da man wirklich nur wenige Sekunden hat.
Sobald man in seichteren Gewassern ist muss man sich zudem noch ducken. Ob man sich dann eher
an der linken oder rechten Seite des Schlachtfeldes durchkampft ist relativ egal, wobei es rechts wohl
minimal leichter ist, da hier mehr Deckungsmaglichkeiten vorhanden sind. Links ist jedoch ein
Sanitater am Werk, der einem einmal heilen kann, was man jedoch auch spater am Sandwall nutzen
kann. Ist man erstmal dort angekommen und in Deckung gegangen, muss man zum Captain, der Sie
zum Ausammeln von Sprengvorrichtungen schickt. Laufen Sie dazu an der linken Seite zu den rot
pulsierenden Teilen und gehen Sie zunachst in der Mulde dahinter in Deckung um dem Feuer
auszuweichen. Sobald dieses nachlasst muss man dann wieder zum Sandwall sprinten, wo die Sache
in Gang kommt. Laufen Sie nach einer Beschussphase bis zur Bunkeranlage.

Base of the bunker:

Die drei Kameraden versuchen sich hier zunachst am Vorrucken, scheitern dabei jedoch auf jeden
Fall. Der Captain hat daher einen neuen Vorschlag. Sobald er Ihnen Feuerschutz gibt, mussen Sie in
den Krater direkt neben dem Bunker, wo Sie das Scharfschitzengwehr finden und aus der Deckung
heraus beide Schutzen der oberen MG-Nester erledigen kdnnen. Dies werden zwar unendlich oft
ersetzt, was jedoch immer etwas Zeit beansprucht, in der Sie bis zum nachsten Krater direkt am Hang
sprinten kdnnen. Von dort aus hat man dann jedoch nur den rechten Schitzen im Blickfeld, was dann
reichen muss um auch zum zweiten Krater zu gelangen. Hier kann man erneut beide MG-Schutzen
ausschalten und dann durch das Loch im Stacheldrahtzaun zur Basis der zweiten Bunkeranlage
rennen. Da dieser Weg etwas weiter ist sollte man zuerst den linken und dann sehr schnell den
rechten MG-Schitzen erledigen und dann sofort lossprinten. Von dieser Position aus kann man dann
mit wenigen Schritten in den befestigten Schitzengraben sprinten und sich dort dicht an der linken
Seite in Richtung der feindlichen Anlage aufmachen. Sie treffen auf einen Kameraden, der von einem
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MG-Nest aus dem Inneren der Anlage in Deckung gehalten wird. Warten Sie bis der Beschuss
nachlasst und stirmen Sie dann schnell vor und verpassen Sie dem Munition nachladenden
Deutschen am MG einige gezielte Treffer. Sehen Sie sich dann bei der Stellung um, wo man Munition
und ein Medikit findet und laufen Sie dann die Treppe hoch.

Inside the Bunker

Starting:

Einige Stufen weiter oben 6ffnet ein Deutscher den oberen Teil der Tur und wird von Ihnen
umgemaht. In den Raumen dahinter erledigt man weitere Deutsche. Bei der Leiter 6ffnet wieder einer
den Zugang und wird von Ihnen umgeschossen. Alternativ schieBt man auf das Benzinfass. Werfen
Sie dann zunachst ein oder zwei Granaten hoch um weitere Feinde zu neutralisieren bevor man
hochkrabbelt und um die Ecke dann direkt an der nachsten Leiter noch einmal eine Stufe hoher
klettert.

Top of the Bunker:

Erledigen Sie alle Feinde bis zu dem oberen MG-Bereich, wo man dann die beiden MG-Nester nach
rechts hin und die Schitzen im anderen Bunker per MG ausschalten muss. Laufen Sie dann aber
schnell wieder zurick, an das bunkerinterne MG gegenuber der Eingangstlr, denn dort stirmen
plétzlich zahlreiche Deutsche herein und missen abgewehrt werden, was am MG naturlich am besten
geht.

Battle in the Bocage

Starting:

Tasten Sie sich an das Haus heran und erledigen Sie hier die zahlreichen Deutschen unten und in der
ersten Etage. Glucklicherweise findet man auch sehr viele Medikits, so dall man auch aus den
Schranken kommende Deutsche gut verkraften kann. Sind alle Feinde erledigt, wird man oben zwei
Verbindete befreien kdnnen, wobei einer jedoch direkt umgeschossen wird.

Defending the rear:

Nachfolgend kommen an der Nordseite des Hauses zahllose Feinde heran, die man von den Fenstern
aus abwehren muss, da sie sonst unten in das Haus stlirmen und man dann in Bedrangnis kommen
konnte. Glucklicherweise hat man genug Munition. Ob man dabei an den oberen Fenstern (bessere
Ubersicht) oder einem der unteren (eindringende Feinde kann man direkt erledigen, so daR diese
nicht in Ihrem Ricken auftauchen kdnnen) agiert ist relativ egal. Wichtig ist vielmehr, daf man nicht
offen am Fenster steht, da man sonst auch durch Scharfschitzenbeschuss schnell umgelegt wird.
Bleiben Sie daher stets leicht seitlich des Fensters stehen, wodurch die anstirmenden Feinde nicht
auf Sie schiellen und stattdessen Richtung Haus stlrmen, wobei man sie dann recht problemlos
erledigen kann. Wechseln Sie zudem regelmaRig die Seite, damit Sie alle Bereiche des gartens

https://kultloesungen.de/ Printed on 2026/10/18 01:06



2026/10/18 01:06 13/32 Medal of Honor - Allied Assault

einsehen kdnnen, auch wenn der groBte Teil Gber die rechte Seite kommt. Ebbt der Strom an Feinden
ab, sollte man sich ein Medikit schnappen und dann nach vorne ans MG sprinten, wo weitere
Divisionen zum Eingang des Hauses stromen. Mit dem MG kann man hier, nahezu bei Dauerfeuer,
denn Munitionsmangel oder ein Uberhitzen des Laufes gibt es hier nicht, die anstiirmenden Feinde
niedermahen. Da sie zudem in einem festen Muster (links-rechts-links) herbeikommen, durfte man
auch hier wieder keine Probleme haben und bei Bedarf kann man sich am neben dem MG liegenden
medikit laben.

Leaving the house:

Folgen Sie nach dem Ende des Gemetzels der Stralle nach rechts hin, wo man bei den
abgeschossenen deutschen Panzern weitere Feinde erledigt. Dahinter findet man einen
abgeschossenen Sherman und ein 88er-Geschutz, das den weiteren StraBenverlauf blockiert, so dal§
man den anderen Weg nehmen muss. Der fuhrt zu einer Art Bauernhof, wo sich in der Scheine einige
Deutsche mit einem MG eingenistet haben. Einfach drauflos angreifen ist hier recht gefahrlich, so dal8
man zuerst einmal speichern sollte. Bereiten Sie den Angriff dann mit einigen Granaten, die Uber die
Mauer geworfen werden vor und wagen Sie sich generell nicht zu weit vor, denn im Silo hinter dem
Holztor lauert ein Scharfschltze, der Sie sonst direkt anpeilt! Den Scharfschitzen kann man zwar aus
dem kleinen Haus heraus attackieren, doch dabei gehn die Verblndeten meist hopps, da sie ins Feuer
der Scheinenverteidiger geraten. Sprinten Sie daher am besten schnell in die Deckung des Wagens
und versuchen Sie zuerst den MG-Schutzen zu erledigen. Mit einigen weiteren Granaten und gezielten
Schussen aus der Deckung heraus sollte man dann alle Deutschen in der Scheune erledigen kénnen.
Laufen Sie dann ins Haus, wo man noch einen Private aufsammelt und gehen Sie oben ans Fenster
zum hinteren Bereich, wo man zuerst den Feind im Silo erledigt und dann auch noch einen
Deutschen, der etwa geradeaus in einem Busch lauert. Laufen Sie dann zur Scheune, wo Sie viel
Munition und auch Medikits en masse finden.

In the barn:

Tasten Sie sich dahinter vorsichtig um die Mauer. Hat man bereits zwei der Scharfschutzen hier aus
dem Bauernhaus heraus erledigt, so wird man vorne nur noch einen Feind antreffen, der sich
eventuell gerade zwischen den Steinen in Position bringt und mit einem Treffer schnell auszuschalten
ist. Kann man ihn nicht direkt ausmachen helfen oft einige Granaten, um ihn aufzuscheuchen, oder
ein schneller Sturm mit der MP im Anschlag. Bleiben Sie dabei mdglichst weit an der linken Mauer,
denn hinter dem Silos sitzt im Busch noch ein weiterer Scharfschutze. Hat man dann alle erledigt,
werden auch die Kameraden nachkommen. Nehmen Sie jedoch noch nicht das Funkgerat an sich,
denn das wird noch mehr Feinde anlocken, als nun eh schon herbeikommen (halbes Dutzend)! Gehen
Sie daher am besten selbst zwischen den Steinen in Deckung und erledigen Sie alle Angreifer, die
uber die Scheune kommen oder durch das nahe Holztor zu erledigen sind. Alternativ kann man auch
schnell zurick zum MG in der Scheune rennen und dieses bedienen.

At the radio:

Erst dann schnappt man sich das Funkgerat und lauft wieder zu einer Deckung, da nun weitere Feinde
kommen. Diesmal sogar durch die Wand neben dem Bauernhauf, was dann prinzipiell auch eine gute
Maglichkeit ist den Feind zu attackieren. Hat man erstmal die etwa 6 - 9 herankommenden Deutschen
ausgeschaltet, kann man sich dann wieder mit Medikits und Munition versorgen und zurlck zum
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Sherman laufen, wo man das Fernglas benutzt und mit dem 88er im Blick die Maustaste druckt.
Sobald das Geschutzt erledigt ist kann man dorthin laufen.

Near the first Flak 88:

Sie treffen auch direkt auf das nachste Hindernis, wobei die Luftunterstitzung nicht direkt erneut
angefordert werden kann. Laufen Sie stattdessen durch das Tor bei der zerstérten Kanone. Sie
kommen zu einem groReren Feld mit einer Flugabwehranlage. Aus dem Bunker laufen zahlreiche
Soldaten zu der MG-Stellung rechts hinten. Zusatzlich klemmen sich mehrfach neue Schitzen an das
MG im Bunker. Hat man noch mindestens zwei Kameraden im Schlepptau, werden die sich meistens
recht gut um die herauskommenden Deutschen kimmern, so dall man selbst per
Scharfschutzengwehr jeweils die Schitzen im Bunker erledigen kann und muss, da nur so die
Kameraden nicht niedergemaht werden.

Anti-aircraft gun:

Hat man alle Feinde erledigt sollte man nach hinten zum Flak-Geschutz laufen. Sobald man dieses in
die Luft jagt, werden bei dem Weg zahllose Deutsche auftauchen, weshalb man sich zu einem der
MGs fllichten sollte, von wo aus man dann wieder ungeheuer austeilen kann. Kommen keine weiteren
Feinde mehr heran muss man wieder zum Weg laufen, dort aber noch einige Deutsche ausschalten,
die in Deckung geblieben sind. Dann gehts zuriick zum zweiten 88er, wo man wieder per Fernglas den
Bomber herbeizitiert. Laufen Sie dann auf das Geschitz zu und davor nach rechts in den Unterstand,
den man zuvor mit einigen gezielten Schissen saubert.

The Nebelwerfer Hunt

Starting:

Nehmen Sie zunachst den Panzerschreck mit der Munition an sich und kampfen Sie sich dann beim
zerstorten 88er vorbei bis zu einem groBeren Feld. Hier kommt von der anderen Seite ein gepanzerter
Truppentransporter her. Erledigen Sie zunachst die Begleiter per Scharfschutzengewehr und schalten
Sie dann auf den Panzerschreck um. Man kann hier entweder hinter dem abgeschossenen Panzer in
Deckung gehen oder beim seitlichen Baum dahinter Stellung beziehen, da man bei letzterem
scheinbar nicht mehr in der Feuerreichweite des feindlichen MGs ist. Nachdem das feindliche
Fahrzeug mit zwei Treffern abgeschossen wurde, gilt es die restlichen FuBsoldaten zu erledigen und
die beiden Gls aus dem Krater rechts hinten zu ,befreien®.

Paratroopers:

Mit den neuen Verbundeten folgt man dann der StraRe bis zu einem zerstorten Dorf. Schon beim
Eingang wird man zwei Feinde erledigen mussen, was hier durch das nervige Grinzeug, das natlrlich
nur lhre Sicht behindert, erschwert wird. Langsames vorricken mit dem Scharfschitzengwehr oder
schneller vorstirmen mit der Thompson sind daher die Strategien der Wahl. Das Fahrzeugwrack dient
im Folgenden dann als wichtiger Orintierungspunkt. Erledigen Sie zunachst die sichtbaren Feinde in
den Ruinen von der Stralse aus und speichern Sie dann, denn vor allem beim schweren
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Schwierigkeitsgrad und dem Ziel alle Kameraden lebend durchzubringen, bekommt man mitunter
ganz ordentlich Probleme. Sobald man sich bis zum Fahrzeugwrack vorwagt kommen im linken
Gestrlipp zahlreiche Feinde heran, die man wieder nur allzuschlecht erkennt. Gehen Sie daher
entweder hinter dem Fahrzeugwrack in Deckung und hoffen Sie, daR die Kameraden zielsicher
agieren oder sturmen Sie mit der MP zur kleinen Ecke an der Mauer vor. Dort kann man aus einer
relativ guten Deckung heraus einige ankommende Feinde erledigen. Sobald Ruhe einkehrt muss man
sich dann wieder umdrehen und beim Fahrzeugwrack vorsichtig ins Dorf tasten. Erledigen Sie
auftauchende Feinde und vor allem den MG-Schitzen auf der anderen Strallenseite, was mit einigen
gut platzierten Treffern oder per Panzerschreck zu bewerkstelligen ist. Ziehen Sie sich dann in die
Ruine hinter dem Stacheldrahtzaun zurtck um die gesamte StraRe einsehen und per
Scharfschutzengwehr sichern zu konnen. AnschlieBend sollte man den Busch an der linken Seite
durchsuchen und die beiden Seitenwege uberprifen, damit man von dort nicht Gberrascht wird.
Schlagen Sie sich anschlieBend beim Dorfeingang zur anderen Straenseite durch, wo man die beiden
Scharfschutzen im letzten Gebaude an der linken StraBenseite erledigt und sich dann durch die
Gebaude nach hinten vorarbeitet. Bei der Abbiegung wird man dann aber nochmals von zahllosen
Feinden attackiert, die erst durch Ihr Vorrucken plétzlich Uberall auftauchen. Als beste Strategie
erweist sich daher nur wenige Meter vorzulaufen und direkt wieder zuriick zu ziehen und in Deckung
zu gehen. Warten Sie dann 10 - 15 Sekunden ob irgendwo Feinde auftauchen, die dann bekampft
werden mussen, oder ob es ruhig bleibt, so dall man sich erneut einige Meter weiter vorwagen kann.
Gerade aus dem Haus ohne Dach (aber mit davorstehendem PKW) kommen dabei so einige
Scharfschiitzen, die man selbst schnell per Scharfschiitzengwehr ausschalten muss. Argerlich ist auch
die MG-Stellung am Strallenende, die man jedoch vom Schutthaufen im weitgehend zerbombten Haus
aus relativ sicher ausschalten kann. Hat man rund zwei Dutzend Deutsche erledigt verbleibt nur noch
das Haus ohne Dach, wo nochmals einige Feinde lauern, einer sogar mit einem MG42, das man am
besten durch Granaten oder per Panzerschreck aushebt. Laufen Sie anschliefend in die
Backsteinruine gegenuber.

Tiger tank:

Dort sollte man direkt nach links hin ans MG laufen und die auftauchenden Feinde erledigen. Erst
dann kimmert man sich um den herankommenden Tiger, der die Wand teilweise aufschielst, aber
sonst keine groReren Probleme macht, da die restlichen Wandteile perfekten Schutz liefern. Lugen Sie
immer nur kurz hervor um den Tiger mit dem Panzerschreck zu bekampfen (man benétigt funf
Treffer) und gehen Sie dann zum Nachladen in Deckung. Hat man den Panzer abgeschossen gilt es
zunachst in Position zu bleiben um die aussteigende Besatzung (in schicken Ledermanteln, weil es in
einem Panzer meist recht kalt ist) zu erledigen. Tasten Sie sich dann vorsichtig an die Hausruine
heran, wo man durch die Locher die feindliche MG-Stellung im Gebaude gegenuber erledigen kann.
Generell erinnert die Levelgestaltung hier doch sehr an den Film ,Saving Private Ryan“. Positionieren
Sie sich dann an einem der Fenster um die zahllosen Feinde, die aus den Gebauden vornehmlich an
der linken StraRenseite stromem abzuschieen. Achten Sie dabei auch auf einzelne Soldaten, die aus
dem zerstorten Gebaude gegenltber kommen und Ihre Lebenspunkte, die man dank der Medikits auf
der Kiste wieder auffullen kann. Hat man alle auftauchenden Deutschen von dieser Position aus
erledigt, gilt es zum gegenlberliegenden Gebaude zu sprinten, wo man in der ersten Etage ans MG
zur StraBe hin sprintet und mit diesem dann weitere Feinde in den gegenuberliegenden Hausern aufs
Korn nimmt. Bis man mal den kompletten Stralenzug gesaubert hat, wird man hier mehrere Dutzend
Feinde ausschalten missen. Erst dann kann man im letzten Gebaude an der linken Seite in Richtung
des dahinterliegenden ,Gartens” laufen, der direkt zum Friedhof hinter der Kirche fuhrt.
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The church:

Tasten Sie sich hier vorsichtig Uber die Graber an die Kirche heran. Zunachst muss man die mehrfach
neu besetzten drei MG-Stellungen im hinteren Teil der Kirche per Scharfschutzengewehr ausschalten.
Wagt man sich dann weiter vor, kommen mehrere Wellen von jeweils drei Soldaten aus dem vorderen
Teil der Kirche und greifen Uber beide Seiten her an. Zwei stirmen dabei Uber die rechte Seite und
einer kommt jeweils Uber die linke Seite. Kommen keine weiteren Feinde mehr heran, kann man sich
weiter der Kirche annahern und die letzten Feinde darin erledigen, so dall man sich dort die
Ausrustung schnappen kann. Folgen Sie dann der StraRe.

Nebelwerfer field:

Das Feld vor Ihnen wird von mehreren MG-Stellungen verteidigt. Tasten Sie sich nur vorsichtig voran,
denn vor allem der Raketenbeschuss ist direkt todlich! Sobald die ersten Feinde rauskommen und
damit beginnen die MGs zu besetzen gilt es diese ausdauernd per Scharfschutzengewehr
auszuschalten. Erst wenn einige Minuten lang keine neuen Feinde mehr auftauchen kann man sich
daran machen die Nebelwerfer selbst anzugreifen. Diese sind in zwei Gruppen unterteilt, denen man
sich einzeln widmen muss. Der einzelne Werfer beim Bunker zur Linken ist zwar etwas schwerer zu
zerstoren, doch dafur findet man dann im bunker einige Medikits, wahrend man auf der anderen Seite
nur Feinde vorfindet, je nach phsysischem Zustand sollte man sich folglich fir eine der beiden Seiten
entscheiden. Beim Angriff auf die linke Seite muss man sich zunachst direkt am Rand des Feldes, also
zwischen dem Gestrlpp, in Richtung des Bunkers vortasten. Achten Sie auf MG-Beschuss vom
anderen Bunker. Bei Annaherung an den linken Nebelwerfer werden noch einige Deutsche aus der
Deckung des Bunkers kommen. Sprengen Sie danach den Werfer und durchsuchen Sie gegebenfalls
den Bunker. Hat man sich zuerst der anderen drei Ziele angenommen, kann man sich dem hiesigen
Geschutz auch einfach entlang des verminten Streifens annahern und muss nicht mehr den
aufwendigeren Weg durch den Graben und entlang der ,Wand"“ antun. Um zu den drei anderen
geschitzen zu kommen muss man nach rechts hin in den Graben sprinten und dort geduckt zu
dessen Ende vorarbeiten. Dort gehts dann wieder entlang der ,Wand” in Richtung des rechten
Bunkers, wodurch man nicht mehr von den Nebelwerfern erreicht werden kann, hier jedoch auch auf
die Feinde im nahen Bunker achten muss. Sobald man erstmal an diesen heran ist kann man die
angrenzenden Schitzengraben durchsuchen und alle Feinde erledigen. AnschlieBend sprengt man die
drei Ziele. Problematisch sind hier mitunter die Kameraden, die es bei der Sprengung oft erwischt. Um
dies zu vermeiden sollte man sie beispielsweise im Schitzengraben um sich sammeln und dann
schnell mit gezlckter Pistole zum Nebelwerfer sprinten, wo man die Bombe legt und dann direkt
wieder in Richtung des Schutzengrabens lauft, wodurch die Kameraden hoffentlich ausser Reichweite
der Sprengung sind. Hat man erstmal alle vier Geschutze gesprengt, wird die Mission auch direkt
enden.

Mission 4: Hinter den feindlichen Linien - Normandy

Rendezvous with the Resistance
Starting:

Erldigen Sie zunachst die beiden Wachen vor lhnen und laufen Sie dann bis zum Wrack, wo weitere
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Deutsche erledigt werden, wodurch der Pilot erstmal gerettet ist. Mit diesem muss man dann zu
einem ,Haus", das sich jedoch nicht als das nahe Gebaude auf dem Hlgel erweist, sondern als Kirche
viel weiter hinten im Nebel. Trotzdem muss man an dem Haus auf dem Hugel vorbei, wobei es zwei
Wege gibt. Beim Wrack kann man entweder direkt in Richtung des Hauses marschieren oder an der
Kreuzung dort abbiegen und den etwas zugewachsenen Weg zum , Hintereingang” nehmen.

Downed plane:

Aber da das Haus nicht das Ziel ist, kann man auch versuchen einfach nur schnellstmoglich daran
vorbei zu kommen. Tasten Sie sich dazu vorsichtig vor und erledigen Sie die Feinde im Bereich davor.
Bevor man sich dem Haus selbst nahert sollte man noch nach links hin zu der Hitte, wo noch einige
Feinde zu erledigen sind. Beim haus selbst kan man dann zunachst hineinstirmen und die Feinde
drinnen erledigen. Da man dort nur ein kleines Medikit findet kann dies auch unterbleiben. Wichtiger
ist eher das man beim Eingang zum Keller alle Feinde erledigt. Achten Sie dort auf die beiden
Wachen, die den zugewachsenen Weg blockieren und zuerst erledigt werden mussen. Dann kann man
mit einer Granate den Keller ganz gut ausrauchern.

Road bend:

Folgen Sie dann der StralRe und erledigen Sie hier alle Feinde, was aufgrund des nervigen
Gestrauches am Wegesrand wieder deutlich erschwert wird, da die Feinde hier naturlich perfekt
durchblicken kénnen. Merde!! Haufig erweist sich daher ein schnelles Vorgehen ohne groRe Vorsicht
als effektiv. Werfen Sie dazu eine Granate in Richtung der Feinde und stirmen Sie dann mit der MP im
Anschlag vor um alle maglichst schnell zu sichten und zu erledigen. Wird man selbst erledigt, ladt
man neu. Nervig, aber mangels Scharfschitzengewehr kaum anders zu bewerkstelligen. Weiter
hinten trifft man dann auf den befestigten Zugang zur Kirche. Spahen Sie hier zunachst den Bereich
per Fernglas aus und nutzen Sie dann das Garand um einzelne Feindpositionen, v.a. Die MG-
Stellungen unter Feuer zu nehmen. Zwar wird man mangels VergroRerungsmaoglichkeit nur eine recht
geringe Trefferquote aufweisen, doch hat man ja genug Munition um jede Position mit ein oder zwei
Magazinen zu bedenken.

Uphill battle:

Nahern Sie sich dann vorsichtig an und rennen Sie zu einem der MGs wenn alle Feinde erledigt
scheinen. Von unten kommt ein LKW heran, dessen Ladeflache man mit den ,Sense” recht schnell
saubern kann. AnschlieBend rickt man in die Kirche ein und saubert diese von den Belagerern. Am
Altar findet man an der rechten Seite einen rot pulsierenden Knopf, der einen Geheimgang o6ffnet.
Folgen Sie diesem bis zur Kontaktperson.

Diverting the enemy

Starting:

Sprinten Sie direkt dem vorbeirauschenden LKW hinterher und springen Sie auf seine Ladeflache
wenn er am Wachhauschen Halt macht. Hat das geklappt wird automatisch die Waffe ,,eingezogen”
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und man ist quasi auf der Pritsche festgeklebt. Gllcklicherweise ist die Wache weitgehend blind.
Sobald das Fahrzeug anhalt wird man dann wieder ,freigelassen” und kann mit der Pistole die
Wachen rund um die Tiger-Panzer ausschalten. Bringen Sie dann die Bomben an und gehen Sie in
Deckung. Im hinteren Teil findet man bei einer Sandsackstellung ein Scharfschitzengewehr. Springen
Sie damit Uber die Sandsacke und laufen Sie zu den, dank der Quake 3 Engine, herrlich runden
Gleisen.

Railroad:

Folgen Sie diesen bis zur Weiche und erledigen Sie alle Feinde aus sicherer Distanz. Nachdem man
die Weiche umgelegt hat Iauft man in den Tunnel.

Tunnel:

Hier sprintet man entweder direkt an dem Durchgang vorbei oder erledigt mit einigen gezielten
Schussen die Wache am MG, um sich dann im Bunker dahinter Munition und Medikits zu schnappen.
Weiter entlang der Gleise kann man einige Wachen mit den bezinfassern hochgehen lassen und dann
nach rechts hin zu der Anlage laufen. Erledigen Sie hier die Wache unten per Scharfschutzengewehr
und laufen Sie dann, dem Lichtkegel ausweichend, zum Gebaude. Kdmpfen Sie sich dort nach oben
durch, wo man dann die Wache am MG und Scheinwerfer problemlos erledigen kann. Klemmen Sie
sich dann selbst hinter das MG und nehmen Sie die unten anstirmenden Deutschen aufs Korn. Oben
gehts dann weiter bis zu einem Aufzug, der Sie nach unten fahrt.

Underground:

Kéampfen Sie sich durch die Gange nach drauBen durch, wo man den Schienen zur Bricke folgt. Dort
platziert man eine Sprengladung am Bock und lauft dann nach oben zum Bahnhauschen mitten auf
der Brucke. Schauen Sie sich hier nach dem Umlegen des Hebels nochmal genau nach medikits um
und besteigen Sie dann die Ladeflache des LKW. Auf den ersten Metern wird dieser dann von
auftauchenden Feinden beschossen, die man per MP schnell abwehren muss.

The command post

Starting:

Bei der Anfahrt kann und braucht man nichts machen.

Into the lion’s den:

Springen Sie ab und laufen Sie in die Scheune, wo man sich erstmal medizinisch versorgen kann. Sie
mussen sich nun entscheiden, ob Sie nachfolgend schlicht per Scharfschutzengewehr alle Feinde nach
und nach ausschalten oder erstmal versuchen wollen zu schleichen. Das ist jedoch auch nur bis zu
einem bestimmten Punkt méglich, da man auf insgesamt so viele Wachen trifft, das man einfach
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zwangslaufig irgendwann entdeckt wird und dann der Wettlauf gegen nahezu unendliche
Feindesmassen beginnt. Vor allem der nervige Alarm ist dabei das zentrale Element, denn wenn er
ausgeldst wird, kommen sogar aus vormals leeren Zelten plotzlich massenhaft Gegner. Ihn
abzustellen ist daher elementar, allerdings wird er immer wieder aktiviert und das verkommt mit der
Zeit dann nur noch zum Nervenspiel. Gerade auf dem schweren Schwierigkeitsgrad wird man sehr gut
mit den SchieBeisen umgehen mussen um den Feindesmassen einigermaBen Herr werden zu kdnnen.
Glucklicherweise hinterlassen diese genug Munition und auch das ein oder andere Medikit.

Setzt man auf sofortige Gewalt, gilt es nur die Scheune zu verlassen und dann der Strale folgend
einfach alles und jeden auszuschalten. Beim Schleich-Versuch kann man zunachst hinter der Scheune
den Hugel hoch und sich dort im Rucken der Wache an der Wand entlang vorarbeiten. Bei dem
.Zeltlager” geht es dann geduckt an der meterhohen Mauer entlang bis hinter die Zelte. Speichern
Sie dort, denn dahinter kommt man dann nicht mehr weit. Zwar kann man in einem dunklen Moment
durch das Loch im Zaun schlupfen, doch dahinter lauern drei Wachen, die man nur mit Muhe alle
unbemerkt erledigen kann. Eine rennt meist zum nachsten Alarm und dann beginnt der Tanz. Selbst
wenn man dies noch schafft, wird man beim ersten Gebaude, dem ohne Fenster auf zwei Seite, auf
jeden Fall entdeckt werden. Ich empfehle daher ab dem Wachturm mit dem Scheinwerfer auf Gewalt
umzuschalten. Zerschiellen Sie per Pistole das Licht und die Wache dort oben und nahern Sie sich der
Wachhutte von hinten. Aus der Deckung heraus erledigt man schnell die Feinde an der MG-Stellung
gegenuber und vor allem die Wache in der Hitte, die hier meist wegrennt und daher keinen Alarm
auslost. Daflr kommen die drei Wachen von weiter hinten heran oder I6sen vorher Alarm aus. Bleiben
Sie daher lange genug bei der Hitte um den Alarm immer wieder deaktivieren zu kdnnen und die drei
ankommenden Wachen zu erledigen. Betreten Sie dann das eigentliche Gelande und schleichen Sie
rdber zum Tiger Il, wo man erneut drei Wachen erledigen muss, was mit etwas Gluck auch ohne
Alarm zu bewerksteligen ist. Anschliefend gehts noch einmal zurick zum Eingang und dort Richtung
Osten am fensterlosen Haus entlang. Zwischen den Gebauden schleicht man dann zum Eingang, wo
die letzte Wache ohne Alarm erledigt werden kann, da die Entdeckung der Leiche dann die Action
beginnen lasst. Laufen Sie daher schnell in das Gebaude, wo man oben ein Funkgerat findet und im
Keller eine Tiger-Fibel, womit schon die ersten beiden Ziele erreicht sind.

Radio free manor house/Plans stolen:

Versuchen Sie dabei moglichst schnell vorzugehen, denn der immer wieder ausgeloste Alarm bringt
nur unendlich viele weitere Feinde heran. Hat man jedoch das Ziel erstmal erfullt, scheint dieser
Strom zu versiegen. Im zweiten, dem mittleren Gebaude wird es allerdings nicht leichter, da man hier
in der zentralen Bibliothek nach oben muss, wo man nochmals zahllose Feinde antrifft und meist auch
noch von Verfolgern von unten bedroht wird. Stirmen Sie daher am besten wild feuernd mit der MP
hoch und dort durch den gréBeren Planungsraum, wo man eine Treppe nach oben findet. Auf dem
Tisch findet man dort Fotos und Plane, die man einsteckt.

Battles unplanned:

Der Angreiferstrom durfte damit dann auch hier versiegen und man kann sich eine Etage tiefer in
einem der Seitenraume noch die Sprengladungen schnappen mit denen man drauen die Tiger
sprengen kann, was zwar kein direktes Missionsziel ist, jedoch mit einer Medaille belohnt wird. Im
dritten und letzten Gebaude muss man wieder eine Treppe hochstirmen und sich dort nach links hin
durchkampfen, bis man ganz hinten auf einem Schreibtisch eine Liste findet.
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Troops manifested:
DrauBen ist nun in nordlicher Richtung das Gartentor offen
Exfiltrating:

Es folgt ein ziemlich fehldesignter Abschnitt, der einem ob seiner offensichtlichen Dummheit ganz
gehorig auf die Nerven gehen kann. Vor lhnen liegt ein langeres Wegstuck, das wieder sehr stark
seitlich bewuchert ist, wodurch man die Feinde weiter hinten eigentlich Uberhaupt nicht erkennt.
Diese konenn natlrlich perfekt sehen und nehmen Sie bereits auf groRe Distanz aufs Korn. Zudem
wird man beim Vorricken von Wachen und Hunden im Rucken bedroht, so daR man gerade auf
schwerem Schwierigkeitsgrad und bei wenig Lebenspunkten eigentlich kaum eine Chance hat.
Spahen Sie daher zunachst per Scharfschitzengewehr den Schiatzen am MG weiter vorne aus und
nehmen Sie dann die MP zur Hand. Lauft man nun einige Meter vor, werden die restlichen Wachen bei
der Abbiegung nach links, das Feuer eréffnen und von hinten die ersten Feinde ankommen. Ziehen
Sie sich daher direkt zurtick und wehren Sie die ankommenden Feinde ab. Hat man keine
Verletzungen davon getragen sollte man speichern Sie sich nochmals etwas weiter vorwagen und das
Spiel wiederholen. In einemd ritten Anlauf sollte man dann versuchen durch zu sprinten. Laufen Sie
dazu zur MG-Stellung, wo man ein grofses Medikit findet und versuchen Sie die Feinde hinten per MP-
Beschuss und durch Zick-Zack-Sprinten maglichst wenig wirken zu lassen. Laufen Sie dann moglichst
stets weiter um aus kurzerer Distanz die beiden Wachen vor sich erledigen zu kénnen und drehen Sie
sich dann um, so dal8 die verfolgenden Hunde erledigt werden kdnnen. Die zusatzlich ankommenden
Wachen sind nicht schneller als Sie und kdnnen durch MP-Beschuss auch etwas auf Abstand gehalten
werden, wahrend man selbst weiter in Richtung des LKW sprintet. Eine gute Portion Gluck gehort zu
dieser wackeligen Flucht folglich auf jeden Fall dazu. Ein klaes Mission-Design-FAIL.

Mission 5: Der Tag des Tigers - Brittany

Sniper’s last Stand - Outskirts
Starting:

Im Folgenden gilt es zahllose feindliche Scharfschutzen zu erledigen, was aufgrund sichtbehinderden
Gestrupps mitunter recht anspruchsvoll ist. Die bekannte Laier. Tasten Sie sich dazu dann jeweils nur
langsam und vorsichtig voran und sehen Sie sich stets genau um. Den ersten Feinde kann man schon
um die Ecke erledigen und sitzt im oberen Dachfenster des Gebaudes an der nach rechts fuhrenden
StralBenkurve. Schleichen Sie sich dann an der rechten StraRenseite einige Meter vor und erledigen
Sie einen Feind im unteren Teil des eben genannten Hauses. AnschlieBend gehts auf die andere
StralBenseite, wo man sich vorsichtig den ,Geretteten” anschlieBt und mindestens einen
Scharfschutzen im Haus, das hier schrag hinter dem rechten Eckhaus liegt. Tasten Sie sich dann noch
ein Stuck weiter nach links hin vor und erledigen Sie den Scharfschitzen weit hinten auf dem Dach.
AnschlieBend stirmt man in das Eckhaus, wo man auf der ersten Etage einen Scharfschitzen und
eventuell mal wieder einen ,Deutschen aus dem Schrank” erledigt.

https://kultloesungen.de/ Printed on 2026/10/18 01:06



2026/10/18 01:06 21/32 Medal of Honor - Allied Assault

Rain in the eyes:

Sofern noch nicht geschehen wird dann von hier aus das Haus gegenuber gesaubert. Laufen Sie dann
nach drauBen und in Richtung des Baumes beim Autowrack, wo man einen sehr schwer zu sichtenden
Scharfschitzen auf dem Dach des Hauses neben dem eben verlassenen Eckhaus ausschalten kann.
Nachfolgend muss man dann in das Haus gegenuber dem Eckhaus, wo man zwei Scharfschitzen
erledigt hat und nun auch noch einen weiteren ,Schrankdeutschen” findet.

Downpour:

Zudem kann man von den beiden Eckfenstern aus einen Scharfschutzen im gegenuberliegenden
einzelnen Haus (Mauerspalt) ausschalten. Verlassen Sie dann das Haus und shcleichen Sie an seiner
Wand zur Ecke und von dort vorsichtig etwas nach rechts, so da man in die Ruine geradeaus spahen
kann, wo Ihnen ein Scharfschutze entgegen spaht. Noch einige Meter weiter nach rechts wird man
dann auf den dahinterliegenden Turm anlegen kdnnen, wo im ,Dachfenster” noch ein Feind lauert.
Laufen Sie dann zum Gebaude mit der augesprengten Wand und speichern Sie dort. lhre Kameraden
werden in der hinteren Ecke vor dem Turm noch zwei Uberlebende finden und daher direkt wild durch
die Gegend laufen. Nur wenn man schnell und zielsicher ist kann man hier Verluste vermeiden. Tasten
Sie sich dazu vorsichtig um die Ecke und erledigen Sie den ersten Scharfschutzen in der Ruine vor
den Treppen links. Den zweiten quasi geradeaus im obersten Dachfenster und rechts daneben, wieder
am Boden, noch einen in Ruinen. Tasten Sie sich dann weiter voran und erledigen Sie zunachst die
beiden Scharfschitzen im Raum Uber dem Tor zur Linken und nach rechts hin einen letzten
Scharfschutzen in dem schmalen aufgesprengten Haus. Bevor sich dann das Holztor 6ffnet muss man
nach links hin Uber die Treppe an dem Gebaude nach oben, wo man das Bazooka-Team oder besser
seine Ausrustung findet. Mit den Kameraden zieht man dann bis zum Tor, das sich dann 6ffnet und
einige Feinde auf Sie loslasst. Laufen Sie hindurch und gehen Sie in Deckung.

City hall

Starting:

Laufen Sie in das Gebaude, wo sich ,lhre* Panzerbesatzung verschanzt hat und erledigen Sie
zunachst einige Begleiter des ankommenden Panzer IV. AnschlieBend schaltet man auf die Bazooka
um und schiel3t das Gefahrt mit vier gut platzierten Treffern ab.

Panzer ‘Oust:

Nun geht es weiter mit der Jagd nach Scharfschitzen, wobei man von einem Medic bestandig geheilt
werden kann, was hier standiges Speichern-Laden reduziert. Tasten Sie sich dazu an das Panzerwrack
heran und erledigen Sie zuerst die aus dem Gebaude vor lhnen stiurmenden Feinde. Vom Wrack aus
(linke Kette) kann man die erste feindliche Position in dem aufgesprengten Gebaude direkt hinter dem
Baum erkennen. Tasten Sie sich dann rechts hin auf den Schutthaufen hoch, so dal8 Sie den Feind auf
dem Dach erkennen, der mit Granaten wirft. Tastet man sich etwas entlang der StraSe an der rechten
Seite vor, wird ein Bomber das Gebaude zur Linken aufsprengen und man kann dort einen weiteren
Scharfschutzen ausspahen. AnschlieBend sollte man die Seite wechseln und sich langsam an dem
Panzer vorbei arbeiten um die beiden Scharfschutzen im Hotel erledigen zu kénnen. Greifen Sie dann
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zur MP und stirmen Sie im nahen haus die Treppe hoch, wo man zwei Scharfschitzen und einen
~Schrankdeutschen” ausschalten kann. Verlassen Sie dann wieder das Gebaude und laufen Sie zur
anderen StraBenseite, wo man sich weiter vortastet und Scharfschitzen auf der anderen Seite im
Haus mit dem Balkon sowie dem zerstdrten Eckhaus, wo man bereits in der Mitte einen Feind
erledigen konnte, ausschaltet. Beim Eckhaus muss man sowohl im unteren Bereich, als auch dem
oberen Dachbereich (leider genau hinter dem Baum gelegen und daher mal wieder schwer zu
erkennen) Feinde ausschalten. Ein weiterer Scharfschitze lauert dahinter vor dem gréBeren Turm.
Tasten Sie sich dann langsam zur anderen Seite riber, wo man das zentrale Haus ausspaht, da hier
sowohl Feinde heraus kommen, als auch im oberen Bereich durch das Loch in der Wand heraus
schieBen. Bevor man dann das Gebaude selbst stirmt, sollte man sich noch etwas nach links
vortasten, so dals man den Scharfschitzen zwischen dem Gebaude und dem Baum daneben
ausschalten kann, was jedoch auch aus dem Gebaude heraus maoglich ist. Im Haus kann man zudem
oben noch auf der zweiten Etage, wo keine Treppe hinfihrt einen einzelnen Schitzen ausmachen.
Wieder drauBen geht es dann bis zum zerstérten Eckhaus.

Sniping from below:

Nahern Sie sich diesem am besten am westlichen Hauserrand, denn man muss hier zwei weitere
Deutsche erledigen. AnschlieBend lauft man zu dem Gebdude ruber, da nun auf der anderen Seite
mehrere Schutzen auszuschalten sind. Zwei sind im Gebaude direkt gegenuber, einer im Turm
dahinter und mindestens einer auf dem Dach weiter rechts. Laufen Sie dann auf der dstlichen
StralRenseite bis zum nachsten Hauseingang, wo man drinnen wieder zwei Feinde erledigt. Davor
kann man Uber die, von einem Flugzeug zersprengte, Mauer Richtung Westen spahen, wo man im
Haus einen Schitzen entdeckt. Bleiben Sie dann auf dieser Stralenseite und tasten Sie sich weiter
vor. Feinde gibt es mitunter noch auf dem Dach des einzelnen Gebaudes in der Mitte. Zudem
kommen weiter die StralSe entlang noch Feinde um die Ecke und in Blickrichtung Westen ist hier mal
wieder ein Scharfschutze Ubel positioniert. Bei der Brucke lauft man zunachst nach oben und erledigt
dort einen Scharfschitzen im Gebaude zur Linken.

Moving in on the King Tiger:

Dahinter hat man nun die Mdglichkeit den weiteren Weg zu wahlen, wobei beide nicht sonderlich
einfach sind. Lauft man hier in das Gebaude, kommt man direkt zum ,,Durchgang” zur Stadthalle, wird
jedoch von Feinden auf dem Balkon rechts und zahllosen Deutschen aus der Stadthalle unter Feuer
genommen, so dals man sich nur mit viel Muhe und etwas Glluck vorarbeiten kann, da die
Panzertruppe abgeschossen wird. Am sinnvollsten ist es hier noch mit der MP voran zu stiurmen und
sich dann im ersten Raum der Stadthalle quasi zu verschanzen, alle ankommenden Feinde zu
erledigen und sich erst dann vorsichtig nach unten vorzuwagen. Der andere Weg fuhrt weiter durch
die Ruinen, wobei man noch zahllose weitere Scharfschutzen erledigen muss. Tasten Sie sich dazu
zunachst vorsichtig voran und erledigen Sie die am Balkon auftauchenden Feinde und den
Scharfschutzen daruber. Bei der Abbiegung nach links hin gilt es den groBen, halb zerstorten Turm ins
Visier zu nehmen, da sich dort bald ein weiterer Gegner zeigt. Der nachste sitzt in nérdlicher Richtung
hinter dem Gebausch beim intakten Haus und ist von Ihrer derzeitigen Position aus kaum zu
erspahen. Sprinten Sie daher am besten riber zu den Ruinen. Dort tastet man sich am ,Kartenrand”
voran, bis man Richtung Westen auf den Balkon des Gebaudes nebend er Stadthalle blicken kann,
was auch nicht ganz einfach ist, da hier der Baum die Sicht erschwert. Hier muss man dann auch
meist noch drei Schutzen erledigen bevor man sich etwas weiter vorwagen kann. Tasten Sie sich dazu
am besten entlang einer Mauerruine Richtung Westen vor und erledigen Sie den Schitzen beim
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Eingang der Stadthalle. Der vorletzte Scharfschitze lauert nun genau hinter Ihnen im beschadigten
Gebaude im Osten. Von unten kann man ihn nur schlecht erspahen, weshalb man hier einige
Granaten nach oben werfen sollte um ihn auf zu stébern. AnschlieBend geht es entlang der Wand in
Richtung Norden, wo man dann um den Busch stirmt um den letzten feindlichen Scharfschitzen im
Nahkampf nieder zu ringen. AnschlieBend geht es auch Uber diesen Weg in die Stadthalle, wo man
sich durch den unteren Raum nach hinten durchkampft. Endlich stehen Sie dann vor dem Tiger II.

The hunt for the King Tiger - Destroyed Village
Starting:

Schon beim Start kann man etwas FuBvolk aufscheuchen und dann in Richtung der Stadt fahren. Hier
kann man so gut wie jedes Haus ,praventiv” zerlegen, da in vielen Panzerschreck-Schitzen lauern.
Die zahlreichen sonstigen FuBsoldaten und MG-Schitzen sind hingegen nur nervig und sollten einfach
ignoriert werden auch wenn der Tiger Il dank unendlich viel Munition hat, was ihn wohl zu der
Wunderwaffe schlechthin macht. Folgen Sie der StraRe bis zum gréBeren Platz, wo man schon aus der
Kurve heraus das 88er-Geschutz vernichten muss. Folgen Sie dann dem StraBenverlauf nach links hin
und erledigen Sie flichtende Panzerschreck-Trager und das Halbkettenfahrzeug, das hier sinnlos
umherdust. Hinter dem Dorf trifft man plotzlich auf einen Panzer IV, weshalb man nicht zu forsch
vorpreschen darf. Hat man diesen ausgeschaltet tastet man sich langsam um die Kurve und erledigt
das 88er-Geschutz bei den Hausern. Speichern Sie dann und tasten Sie sich weiter vor bis ein Panzer
IV und ein Panzer V (Tiger) angreifen. Wahrend man den Iver eventuell schon beim Anrucken
ausschalten kann, wird der Tiger eine hartere Nuss und kann Sie auch mit zwei Treffern versenken!
Ziehen Sie sich daher zum nachladen hinter den Baum oder den Hiigel zurtick und lugenm Sie stets
nur kurv hevor um lhren Schuss abzusetzen.

The Hunt for the King Tiger - Country Road

Starting:

Folgen Sie dem StralRenverlauf nach rechts hin und schiellen Sie schnell das 88er zu Klump.
AnschlieBend fahrt man mit vollem Tempo in den groReren Bereich und schwenkt die Kanone nach
links um auch das dortige Geschutz zu vernichten. Die nachste Abbiegung ist wieder versperrt, man
kann jedoch aus sicherer Entfernung einen Tiger in der Stadt abschiellen. Dahinter trifft man auf
offenem Feld noch eine Kampfkatze. Fahren Sie daher direkt etwas nach rechts und versuchen Sie
dem Geschutz des Tigers auszuweichen, so dall man genug Zeit hat um ihn gefahrlos zu zerstéren.
Speichern Sie dann und wagen Sie sich bis zur nachsten Abzweigung in der Mulde vor, wo man die
Kanone direkt nach links hin ausrichtet und dem anrollenden Tiger eine verpasst. Ziehen Sie sich
dann direkt wieder zurtck und sobald der Tiger in der Mulde angekommen ist, kdnnen Sie ihm von
oben eins verpassen. Den Turm sprengt man dann mit den Benzinfasser weg. Weiter dem Weg
entlang trifft man zwei Panzer IV. Verpassen Sie dem linken direkt einen Schuss und ziehen Sie sich
dann hinter den Baum zurtick. Mit dem zweiten Treffer kann man den Feind dann ausschalten und
sich um den Baum herum auf die Seite des zweiten Iver mandvrieren, der dann seitlich schon mit
einem Treffer erledigt werden kann. Im nachsten Dorf kann man wieder die Gebaude zerkleinern und
um die Ecke ein letztes 88er-Geschutz zerschiel3en...
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The Bridge

Starting:

Diesmal gibt es keine fies positionierten Scharfschitzen, doch dafur darf kein Feind entkommen, so
dal ein recht schnelles Vorgehen wichtig ist. Dabei hat man zwei Moglichkeiten. Entweder man lauft
beim Panzer direkt nach links in den Innenhof und kampft sich dort bis zum hinteren Gebaude durch,
das man dann vorne nahe der Brucke wieder verlasst, oder man folgt direkt der HauptstraRe, wobei
hier einige Wachen schnell und zielsicher erledigt werden mussen. Vor Ort kann man die Bricke dann
jedoch nicht Gberqueren sondern muss sich in eines der drei verfugbaren Verstecke bzw. erhdhten
Positionen begeben und dort dann zunachst Infanteristen, die zum Zundgerat laufen, abschiellen und
spater den Tiger Il beim Kampf gegen feindliche Kampfpanzer unterstutzen. Prinzipiell ist es relativ
egal, welche Position man auswahlt, da man von allen dreien ausreichend Ubersicht hat um zum
Erfolg zu kommen. Ich empfehle jedoch die mittlere Position (vom Startpunkt aus Uber die StraRe
kommend das Gebaude links, erster Eingang) zuerst zu beziehen, da man diese bald raumen muss
und nur hier weder Munition noch Medikits bereit liegen um sich nach dem ersten Stress etwas
versorgen zu konnen.

Sniping from on High:

Hat man dann erstmal Position bezogen gilt es mit dem Scharfschitzengewehr anstirmende Feinde
nieder zu schieen. Kommt man mit den laufenden Feinden nicht ganz klar, sollte man warten bis
diese am Zunder sind und sie dann im Stehen niederstrecken. Beim Warten kann man zudem die
Munition nachladen, damit man dann im letzten Moment auch entscheidend zuschlagen kann.
Generell sollte man jedes kleine Zeitfenster nutzen um etwas Munition nachzuladen, da das
vollstandige Auffullen der Munitionskammern des Springfield zu lange dauert. Sobald die
Sprengposition vom Tiger Il zerstort wurde, qgilt es auf die MP umzuschalten und dann jeweils kurz per
Tastendruck das Fernglas anzuwahlen mit dem man dann auf die Position zielen muss, wo einige
Sekunden spater die Flieger die Bomben abwerfen. Die feindlichen Panzer kommen dabei stets an der
Kreuzung vor dem Tiger Il und von rechts, entlang des Flusses heran, so dals man seine
Angriffsbefehle schon immer recht frih auf die gleichen Positionen geben kann. Sobald man dann
jedoch den Befehl bekommt die eigene Position zu raumen, sollte man dies auch sofort tun. Beim
Wechseln in einen der beiden Ubrigen Positionen gilt es dann noch einige ankommende Feinde nieder
zu machen. Im neuen Versteck angekommen muss man dann weitere Luftschlage befehlen, aber
auch gleichzeitig darauf achten nicht selbst von herbeikommenden Deutschen erschossen zu werden.
Wechseln Sie daher stets zwischen MP und Fernglas. Um den Tiger Il zu retten ist dann ein
bestandiger Bombenstrom auf die beiden zentralen Positionen wichtig. Leider ist das Ganze nur etwas
indirekt zu steuern, so dals man vermutlich doch einige Anldufe und etwas Gluck braucht um
erfolgreich durch zu kommen. Tendeziell sollte man dabei eher die Kreuzung bombadieren lassen, da
man hier oft zwei feuerstarke Feindeinheiten treffen kann.

Mission 6: Die Ruckkehr nach Schmerzen - Siegfried line

The Siegfried Forest - Flak Guns
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Starting:

Folgen Sie zunachst der Schneise im Baumbestand nach rechts hin und tasten Sie sich nur vorsichtig
von Baum zu Baum vor. Bleiben Sie dabei am besten stets auf der rechten Seite des ,Weges*, bis
man eine erste feindliche Stellung ausmacht, die man dann per Scharfschitzengewehr ausnimmt.
Wird man dabei entdeckt, kann den Feind im Nebel jedoch nicht selbst erspahen, sollte man einfach
in Deckung gehen und hinter einem Baum verbleiben, da die Feinde dann oft angerannt kommen und
dann auch erledigt werden kénnen. Von der ersten feindlichen Stellung aus folgt man dann dem
Kompass Richtung Stden. Bleiben Sie dabei wieder mdglichst weit rechts und tasten Sie sich an das
erste Geschutz heran. Umrunden Sie es vorsichtig um die beiden Wachen auszuspahen und
auszuschalten.

First flak 20:

Nach der Sprengung geht es dann zurick zur ersten Stellung und hier méglichst weit am rechten
Kartenrand in Richtung des nachsten Geschutzes. Sie treffen auf eine MG-Stellung mit zwei Wachen.
Von dieser aus folgt man dann wieder dem Kompass in Richtung des zweiten Geschitzes, wobei man
schon direkt auf eine zweite MG-Stellung mit mindestens drei Wachen st6t. Von hier aus kann man
dann jedoch nicht mehr direkt auf die nachste Flak vorrtucken, da eine Wache auf einem erhéhten und
direkt nicht einsehbahren Plateau lauert. Tasten Sie sich daher an der zweiten MG-Stellung nach
rechts hin in den Wald hoch und spahen Sie nach links, wo man dann den Scharfschitzen erkennen
kann. Dahinter findet man meist eine Art ,Rutsche”, die nach oben in Richtung der nachsten Flak
fuhrt, die man hier von hinten her angreifen kann. Schafft man nicht beide Wachen direkt aus zu
schalten, sollte man sich langsam um den Berg herum vortasten, da man sonst bei Anndherung an
die Spitze wieder hilflos abgeschossen wird. Zuletzt muss man dann zu einem Evakuierungspunkt
laufen, wo man aber garnicht evakuiert wird. Laufen Sie dazu am besten zunachst Richtung Sudosten.
Achten Sie beim ,Weltrand” eventuell auf weitere Feinde auf den oberen Plateaus und einen
einzelnen Bunker mit zahlreichen Feinde. Sonst trifft man jedoch auf diesem direkten Weg keine
Feinde. Alternativ kann man sich auch an der westlichen Kartenwand entlang arbeiten, muss dort
jedoch noch einen zusatzlichen Bunker und eine gut verstecke MG-Stellung ausheben, was nur extra
Mihe macht.

Bunker hill

Starting:

Tasten Sie sich vorsichtig geradeaus vor, denn direkt vor Ihnen lauert ein Scharfschutze auf einem
erhdéhten Plateau. Dort arbeitet man sich dann nach oben vor, wo man auf dem Hugel eine
Bunkeranlage findet. Stirmen Sie sie und klettern Sie drinnen Uber die Leiter auf das Dach, wo man
nochmal eine Flak sprengt. Wieder unten muss man sich dann zur dstlichen Seite des Bereichs
begeben und dann in Richtung des ,Evakuierungspunktes”. Sie treffen recht bald auf eine kleine
feindliche Stellung. Nachdem man diese ausgehoben hat, geht es madglichst direkt an der linken
,Waldmauer” durch die Aste und Zweige weiter in Richtung des Evakuierungspunktes, bis man eine
zweite Stellung ins Visier bekommt. Hat man auch diese ausgeschaltet, kann man anschlieBend
weiter entlang der Mauer bis zum Evakuierungspunkt laufen und hat nicht mehr viel zu flrchten.
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Die Sturmgewehr
Starting:

Laufen Sie in Richtung des Tores. Wichtig ist, dall man erstmal keinen Krach macht und die Feinde
entweder allesamt mit der Pistole umlegt oder sie besser gleich am Leben Iasst. Gehen Sie dazu
durch das Tor wenn die Wache nach links hin weg lauft und gehen Sie hinter ihrem Hauschen in
Deckung. Sie mussen nun hinter den Kisten, unbehelligt vom Scheinwerfer in Richtung der rechten
Bunkerseite kommen. Dort rennt man schnell rein und nach rechts in die Umkleide, wo ein Offizier
erledigt wird, die Uniform angezogen und die Pistole weggesteckt wird. Hat alles geklappt werden die
beiden heraus gehenden Wachen keinen verdacht schopfen und man kann zum Aufenthaltsraum, wo
man neben einem Medikit auch einige Papiere findet. Mit diesen geht es die Treppe hinunter. Zeigen
Sie den beiden Wachen die Papiere vor und folgen Sie dann der dritten Wache bis zur Wegkreuzung.
Warten Sie bis die Patrouille nach links hin verschwunden ist und gehen Sie dann nach rechts in den
Raum, wo ein Offizier erledigt werden kann um an die nachsten Papiere zu kommen. Alternativ kann
man hier auch Uber den Nebenraum an den Tisch laufen und diese einfach stehlen! Eine Leiche stort
hier aber auch niemanden. Sehr damlich. Folgen Sie dann dem Gang, an der MG-Stellung zeigt man
nochmals die Papiere. Dahinter kommt man zu einer Art Lagerraum. Bei der nachsten Wache wird
man dann enttarnt. Man jedoch auch einfach nach rechts hin runter springen und hinter den Kisten
vorbei laufen. Scheint erstmal nichts zu passieren. Weiter hinten geht es dann zuerst durch die
Doppeltir zu einem Raum mit einem grofRen Behalter. Den offenen Luftungsschacht hier und weiter
hinten konnte ich nicht erreichen, er ist also auch keine Losung. Laufen Sie daher zum Tisch und
hinter den Wissenschaftler, den man dann hinterrucks mit der Pistole nieder macht. Nehmen Sie die
Plane an sich und laufen Sie drauBen dann weiter zum Lagerraum. Davor diskutieren zwei
»Kriminelle“, so dall man problemlos in das Lager kommt und sich dort das Sturmgewehr mitsamt
genug Munition schnappen kann.

Nun wird es aber kriminell, denn mit der Sprengung des Lagers wird man sofort als Feind enttarnt und
Unmengen an Feinden stirmen direkt heran, scheinen also irgendwo einfach zu erscheinen. Die
Tarnung aufrecht zu erhalten, wie dies einige andere Lésungen propagieren war mir trotz mehrerer
Dutzend Versuche nicht moglich. Alle Versuche durch Schleichaktionen, schnelles Wegrennen,
standiges Alarm ausschalten oder Untersuchung des Luftungsschachtes irgendwie unbeschadet
heraus zu kommen scheiterten. Da das Spiel bekanntlich auch sonst so einige Malheurs und
gravierende Designschnitzer aufweist, kann ich nur mutmalien, dal auch das hier mal wieder fernab
jeglichen vernunftigen Design-Gedankens ist und man sich wirklich durch die anstirmenden Horden
durchkdmpfen muss, was auch leichtem und mittleren Schwierigkeitsgrad naturlich auch noch
einigermalen zu schaffen ist. Sollte ich etwas verpasst habe, bitte ich um Feedback per Mail:
kultloesungen@gmx.de

Sobald man die Bombe platziert hat, sollte man auch direkt zum Sturmgewehr greifen und draufSen
die beiden ,,Wachen” niederschieen.

Exfiltrating:

Entscheidend ist nun maglichst aktiv gegen die deutschen Horden vor zu ricken und nicht Stellung zu
beziehen und abzuwarten, da man sonst ewig warten darf. Wichtig ist dabei das gezielte Schiellen mit
dem Sturmgewehr, das jeweils nur die ersten Schusse einer Salve auch wirklich sicher ins Ziel bringt,
weshalb man im ,Stottermodus” jeweils nur ganz kurze FeuerstéSe auf die feindlichen Oberkorper
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und Kopfe abgeben sollte. Gehen Sie zum Nachladen in Deckung und tun Sie dies auch mdglichst nur
wenn gerade kein feindlichen Getrampel neue Angreifer anklindigt. Nach jedem erfolgreichen
Niedermahen einige Feinde sollte man zudem Speichern. Arbeiten Sie sich so nach und nach wieder
zurlck bis zum Lagerraum vor. Dort wird man besonders hart kampfen mussen. Bleiben Sie daher
moglichst viel in Deckung, denn dann kommen die Feinde selbst heran und kdnnen schnell erledigt
werden. Dahinter ist nach rechts hin ein Schlafraum offen, wo man auch endlich nochmal ein Medikit
findet.

Bunks:

Sie kommen dann zur MG-Stellung. Wehren Sie zunachst anstirmende Feinde ab und werfen Sie dann
eine Granate ruber. AnschlieBend klemmt man sich selbst hinter die Waffe und wehrt einen Schwung
Angreifer ab, die sich dann jedoch nicht mehr um die Ecke trauen. Tasten Sie sich daher selbst wieder
vor und nutzen Sie einige Granaten um durch die Kurve zu kommen. Dahinter geht es dann bis zur
Treppe und oben zum Bunkerausgang. Hier geht es dann nach links in einen grofSeren Hof.
Problematisch ist nun, dal8 die Feinde sowohl von vorne, als auch hinten aus dem Bunker
herankommen. Um dies zu entscharfen muss man im gréBeren Hof bis zur anderen Seite laufen, erst
dann hat man ,Ruhe von hinten“. Das ist jedoch erstmal recht schwierig, da man dabei regelrecht
Uberrannt wird. Bleiben Sie daher zunachst bei der Tur und erledigen Sie die Wachen auf dem Turm.
Sobald man Getrampel hort, gilt es dann mit der MP aus dem Bunker kommende Feinde nieder zu
machen. Tasten Sie sich dann langsam in den Hof vor und erledigen Sie dort einige weitere Feinde.
Sobald es etwas ruhiger ist sollte man dann zur anderen Seite rennen und dort in Deckung gehen.
AnschlieSend muss man nur noch die von vorne anstrémenden Feinde dezimieren, was zunachst per
Scharfschutzengewehr ganz gut geht. Ricken Sie zu den Kisten vor und erledigen Sie unbedingt die
beiden Schutzen in den Nischen am rechten Gebaude. AnschlieBend stirmt man weiter in Richtung
des Zaunes vor, wo man dann zwischen Gebaude und Zaun wieder etwas Ruhe findet.

Bunks:

Der Abschnitt heist zwar gleich, geht jedoch anders weiter. Erledigen Sie zunachst um die Ecke die
Wache per Scharfschitzengewehr und kampfen Sie sich dann nach links hin zum Bunkereingang
durch. Lassen Sie sich nicht zuviel Zeit, denn jetzt kommen wieder Feinde von hintern heran. Stirmen
Sie daher in den Bunker und erledigen Sie alle Feinde bis zur MG-Stellung. Man findet auch endlich
wieder ein Medikit. AnschlieBend gehts wieder nach draufSen und in Richtung des Tores, das jedoch
noch nicht das Ende darstellt. Stattdessen muss man hier entlang des Zaunes noch einige Meter
laufen und dabei eine weitere Division Deutscher erledigen. Erst einige Meter weiter hinten endet
dieser unsagliche Unsinn-Level. Die Designer sollten dafur gehorig gezichtigt werden! Der Name
Schmerzen ist hier Programm!

The Communications Blackout

Starting:

Diesmal kann man sicht weitgehend sorgenfrei austoben, denn ein ausgeldster Alarm bringt zwar
einige Feinde heran, doch man kann den Alarm auch wirklich einmal ausstellen ohne daR er wenige
Sekunden spater wieder angeht. Alternativ kann man natlrlich auch den Schleichmodus versuchen,
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das bringt aber keine besonderen Vorteile, da viele der erledigten Feinde hier auch Medikits fallen
lassen und man fur SchieBwut regelrecht belohnt wird! Das schon gestaltete Dorf mit dem damlichen
Namen bietet jedoch allerhand Mdglichkeiten voran zu kommen, da viele Gebaude zu 6ffnen sind.
Erkundungslustige bietet sich hier so einiges! Die beiden Wachen am Stadttor kann man dabei auf
jeden Fall problemlos umschieRen, das wird absolut niemand merken. Schleichen Sie dann in die
Stadt, wo man an der Einmindung meist nur noch mit Glick ungetarnt voran kommt. Nach links hin
kommt man zum eigentlichen Ziel, das Tor dort ist jedoch nicht zu 6ffnen. Man kann sich jedoch das
weitere Vorgehen erleichtern indem man dort vom Balkon des Gebaudes zur linken Seite bereits den
groBten Teil der Wachen rund um die Funkanlage erledigt, I6st dabei jedoch auch auf jeden Fall Alarm
aus. Alternativ lauft man an der Einmuandung direkt geradeaus bis zur Wegzweigung. Hier erledigt
man links und rechts auf Balkonen jeweils einen Scharfschitzen und folgt dann der StralRe nach links
zur MG-Stellung. Dort geht es Uber die seitliche Treppe nach oben zur StraBe, die nach links hin zum
anderen Lagereingang fuhrt. Mit dem Scharfschitzengewehr tastet man sich hier vorsichtig heran und
erledigt zuerst die Feinde am Boden. Sofern keiner Alarm ausldst kann man sich dann in aller Ruhe
den beiden Baracken annehmen, wo man mehrere Sprengladungen platziert und auch einige Medikits
findet.

Bombs planted:

Die letzten Sprengladungen sollte man hinter den Baracken an den Funktlirmen anbringen und dann
wieder zur Stral3e laufen. Dieser muss man nun in Richtung des Fluchtpunktes folgen, wobei zahllose
Gegner auftauchen. Den Alarm kann man nun nicht mehr wirklich deaktivieren. Tasten Sie sich daher
vorsichtig voran und warten Sie am besten oft hinter Ecken, wo man die anstirmenden Feinde, die
man anhand ihrer Trittgerausche gut erkennen kann, schnell téten kann. Am heftigsten sind die
letzten Meter vor der Treppe, die zum Buro des Kommandeurs nach oben fuhrt, denn hier erscheinen
die neuen Feinde. Oft sogar mehrfach direkt hintereinander. Diese zu Uberwinden ist dann
entscheidend. Zwar werfen die neu auftauchenden Feinde stets genug Medikits und Munition fur das
Sturmgewehr ab, doch dieses Spiel muss man auch irgendwann beenden, weshalb man sich bei guter
Gesundheit und vollem Magazin zum Sturm entschlieBen sollte, der bis zur Treppe geht, denn erst
dann scheint der Strom der Feinde zu versiegen. Ziehen Sie sich dann aber erstmal etwas zurtick um
die Items der abgeschossenen Feinde zu sammeln und laufen Sie erst dann hoch ins Buro, wo man
nochmal einige Feinde antrifft, inklusive natirlich dem Befehlshaber der Schrankdeutschen, der
selbstverstandlich auch im Schrank wohnt. AnschlieBend springt man durchs Fenster in den Hinterhof.

The Schmerzen Express

Starting:

Im Park kann man Uber drei Wege zur anderen Seite kommen, wobei die rechte Brucke durch einen
umgestirzten Baum versperrt ist. Bleiben real also noch zwei Wege Uber den Fluss zum Ausgang. Sie
kdnnen daher einfach dem Weg bis zu einer groReren Wegkreuzung folgen und sich dann fur einen
Weg entscheiden, wobei man auf jedem mehrere Wachposten mit Hund erledigen muss. Etwas
einfacher ist es, wenn man sich direkt an der studlichen Mauer entlang arbeitet bis man zum Tor auf
der anderen Seite kommt, wodurch man die Wachen in der Mitte nicht aufscheucht.
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The railroad tracks:

Laufen Sie dann bis zur Bahnlinie und folgen Sie dieser bis zum Stellwerk, wo man auf dem oberen
Bereich die Wachen erledigt. Nehmen Sie sich dann der Wachtlirme um das grolle Gebaude neben
den Gleisen an. Sie missen sich hier jeweils einen MG-Schitzen erledigen und sich so um das grole
Gebaude herum bis zu den Transformatoren durchschlagen. Da man sonst auf keine Feinde trifft ist
das jedoch mehr als einfach. Hinter den Transformatoren erledigt man im kleinen Haus zunachst die
feindlichen Soldaten und zerstort dann den verteiler an der Wand, wodurch beim zentralen Gebaude
vorne die Tur ,aufgeht”.

The power shed:

Laufen Sie dann dorthin und kampfen Sie sich im Gebaude Uber die Treppe nach oben, wo man ein
Funkgerat findet.

Storming Fort Schmerzen

Starting:

Die Anfahrt.

Train platform:

Es folgt eine heftige Schlacht rund um den Zug. Sie mussen hier sehr schnell und treffsicher agieren,
da die Ranger sonst blitzschnell zusammengeschossen werden! Greifen Sie dazu zuerst zur MP oder
dem Sturmgewehr und verpassen Sie der Wache, die vor dem Tor steht direkt einen Kopftreffer.
AnschlieBend erledigt man den ersten Scharfschutzen auf dem norddstlichen Turm. Verlassen Sie
dabei den Zug noch nicht, sondern laufen Sie nun zur anderen Seite, wo man die beiden Wachen auf
dem holzernen Wachturm erledigt. AnschlieBend gilt es auf das Scharfschitzengewehr umzuschalten
und die Wache auf dem sudostlichen Turm zu erledigen. Nun geht es wieder zur anderen Zugseite, wo
man Richtung Westen per Scharfschitzengewehr zunachst die Wache auf dem Holzturm und dann die
anderen weiter westlich erledigt. Nachfolgend gilt es dann zahlreiche, neu herbeikommende Wachen
auf den vier duBersten Wachtirmen zu erledigen und zu hoffen, da bis dahin genug Rangers
Uberleben. Treffsicherheit und effizientes Laden beim wechseln der Position sind daher entscheidend.
Wagen Sie sich dabei selbst nicht zu weit aus dem Zug. Nachdem man einige ,Runden” lang die
auftauchenden Wachen erledigt hat, wird die Mission irgendwann fortgesetzt.

Cargo hold:

Nach dem Gefecht 6ffnet sich namlich das groBe Hallentor und man steht sofort wieder unter Feuer,
weshalb man hinter den Kisten in Deckung gehen muss. Erledigen Sie von Aussen per
Scharfschitzengewehr Feinde in Reichweite und tasten Sie sich dann vorsichtig in die Halle. Im Raum
zur Linken findet man etwas Munition und ein Medikit. AnschlieBend 6ffnet man mit dem hinteren
Drehrad das Metalltor und weiter unten nochmal eines. Hinter dem dritten Tor lauern dann zahlreiche
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Feinde, die sich hinter Tischen und Schranken verschanzt haben und am besten mit Granaten
auszunehmen sind. Offnen Sie dann mit dem groRen Hebel die Zellen und risten Sie sich in der
Waffenkammer neu aus. Die Verbundeten drauen hauen bald ab, so dall man wieder zurick lauft,
wo man zwei neue Kameraden bekommt und eine Tar sprengen kann. Hier erledigt man zunachst am
besten per Scharfschutzengewehr den Soldaten am MG am Ende des Ganges und einige
ankommende Feinde. AnschlieBend lauft man selbst schnell zum MG und erledigt von links her, aus
dem Kontrollraum, kommende Feinde. Folgen Sie dann dem Weg nach rechts bis zur Treppe hinter
dem Aufzug. Die Treppe geradeaus runter findet man dann den ersten ,,Sprengpunkt” an den Rohren.

Fuel flow unit:

Folgen Sie dann hier dem Weg nach rechts, Uber die Kisten, bis zum nachsten ,Sprengpunkt”.
Anschliefend geht es wieder zurick zur Treppe, wo man unter dem Metallgiter Gber die Kisten hipft
und dem Weg bis zur nachsten Bombenplatzierungsmaoglichkeit folgt. Folgen Sie dann dort dem Weg
nach links bis zu einem grofleren Raum, wo man unten das Hauptventil 6ffnen kann.

Fuel valve:

AnschlieBend geht es wieder zurlck durch die eben durchkammten Gange, die nun wieder mit neuen
Gegnern geflllt sind, bis man zum oberen Aufzug kommt, den man nun aber betreten kann.

Inner facility

Starting:

Sie kommen zu einer Bunkeranlage nach oben, wo man eigentlich nur nach vorne und dann Uber die
linke Leiter wieder nach unten klettern kann. Dort folgt man dann elendig langen und monotonen
Bunkergangen voller Feinde bis zu einem weiteren Aufzug. Bevor man diesen benutzen darf, gilt es
nach rechts hin einige Feinde am Ende des langeren Ganges mit dem Scharfschitzengewehr aus dem
Weg zu schaffen und sich dann dort die gesuchte Gasmaske zu schnappen. Mit der funktioniert dann
auch endlich der nahe Aufzug.

Chemical plant

Starting:

Mit der Gasmaske kampft man sich dann nach links hin bis zu dem groBen Tank und den Ventilen
durch, die man schnellstens 6ffnen muss, wodurch alle Feinde erledigt werden. Nachdem man die
Bombe gelegt hat gilt es schnellstens wieder zum Aufzug zu sprinten.

Final run
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Starting:

SchieBen Sie die beiden Feinde im Gang schnell nieder und schnappen Sie sich im vorbeilaufen das
Medikit, denn schon bald wird hier alles hochgehen und man muss generell in Bewegung bleiben, am
besten rennend alle Feinde vor sich umnieten! So geht es den Gang entlang bis zur Treppe, dort oben
ganz schnell durch den explodierenden Raum, wo Eisentrager runterfallen, weiter bis zur Stelle wo
einem drei Wachen entgegen kommen, die man im Sturm schnell nieder schielen muss. Hat man das
erfolgreich geschafft, sollte man kurz speichern. Weiter hinten sprengt man dann die Benzinfasser
und folgt dem Gang nach links, wo man in den linken, kurzen Seitengang abbiegt und wieder ein
Medikit findet. So gestarkt kann man auch die vielen Feinde im weiteren Gangverlauf erledigen, denn
man muss direkt weiter sprinten, bis zur Treppe und dem dahinterliegenden Aufzug. Sie kommen
dann schon fast zum Eingangsbereich, wo man nach links hin den eigentlichen Bunker verlasst und
sich wieder bei den Toren mit den Radern befindet, wo es nach rechts hin weiter geht.

Conclusion

Starting:

Hier versagt das Missionsdesign wieder mal grandios! Man hat nur wenige Sekunden um aus dem
Gebaude wirklich heraus zu kommen, trifft dabei jedoch auf ein gutes halbes Dutzend Feinde, die
einem eigentlich sofort nieder schiellen. Man stirbt also entweder durch die Explosion oder das
feindliche Feuer. Ganz groRRes Kino! Elementar ist daher eigentlich, dals man mit voller Gesundheit
und geladener Waffe, am besten Sturmgewehr oder auch Schrotflinte, in den Level startet. Laufen Sie
direkt los und schiellen Sie auf den Feind in der linken Ecke. Ihn muss man direkt mit ein oder zwei
Treffern erledigen, sonst ist der Versuch schon gescheitert. Quick-Saves hier anzulegen ist hier
Uberdies meist sinnlos, so dals jeder Versuch ganz von vorne gestartet werden muss und man bei
jeder Aktion mit einem sofortigen Scheitern konfrontiert ist. Da haben die Designer ganz klar mal
wieder Mull abgeliefert bei der Balance! Nachdem man den ersten Feind erledigt hat und hoffentlich
nicht von der Wache hinter dem Gitter erschossen wird, der man aber keine Aufmerksamkeit widmen
darf, sollte man in Richtung des Ausgangs laufen, aber noch hinter der Ecke bleiben und die
ankommende Wache erledigen. DraulSen lauert nun ein knappes halbes Dutzend Feinde, die Sie im
offenen Kampf direkt nieder strecken. Geben Sie ihnen daher ein oder zwei Sekunden Zeit, in der Sie
auch Ihre Waffe nachladen mussen. Dann sturmt man vor und hat die Feinde hoffentlich alle
weitgehend hintereinander erwischt, so dall man mit wenigen Salven auf den Kopfbereich mindestens
zwei oder drei erledigt und dann direkt das Feuer auf die dahinter stehenden er6ffnen kann.
Entscheidend ist nun alle Gegner maglichst einmal zu treffen, damit diese fur einen Moment nicht
weiter feuern und Sie sich die Medikits hinter dem Schreibtisch schnappen und eventuell nachladen
kénnen. Dann sturmt man jedoch sofort weiter vom Eingang weg und erledigt die Uberlebenden
Feinde. Das Ziel ist zwar der Zug, doch hier 6ffnet sich das Tor erst spater, so dals man noch in
Deckung gehen muss, da natlrlich noch einige Scharfschutzen auf den Turmen lauern. Laufen Sie
daher am besten direkt nach rechts hin und feuern Sie schon auf die Wache auf dem Holzturm an der
linken Seite des Ausgangs. Hat man sie erledigt und steht man an der Wand ist man relativ sicher und
sollte ein Savegame anlegen. Warten Sie bis sich das Zugtor 6ffnet und eine Explosion die Feinde
uber Ihnen erledigt und laufen Sie dann zum Zug. Sollten die letzten beiden Gegner oben nicht
getdtet worden sein, muss man selbst noch etwas auf sie feuern.

Das ganze Mandver ist also, selbst auf dem schwersten Schwierigkeitsgrad, durchaus zu schaffen.
Nach rund 100 Versuchen ist man entweder durch oder verrickt. Ein ordentliches Missionsdesign
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sollte nicht auf solche Gllcksspiele setzen, was flr das ganze Spiel doch einen etwas schalen
Nachgeschmack hinterlasst!

© A. Neumann 2010
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