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Zahmung der Bestie - Alternativiosung

Dieses Level ist eines meiner liebsten. Man kann mit geradezu chirurgischer Prazision die Geschwure
(Zerebraten) dieser Karte herausschneiden.

Nur ist die Zeit bis zum ersten Angriff von <Torrasque> knapp bemessen. Daher sind die primaren
Malnahmen schnell umrissen: Kaserne und Maschinendock ziehe man ins Zentrum zurlck hinter die
noch zu errichtende ,Versorgungsdepot-Burg“. Die neun Marines im Osten ziehe man aulSer
Reichweite der dortigen Tiefenkolonie und schicke zu ihrer Unterstitzung ein SCV und einen Sanitater
- allerdings Uber die ,Sudroute”, welche am unteren Kartenrand Uber die Berge nach Osten fuhrt.
Ferner errichte man eine Raffinerie, Akademie, Fabrik und Comsat-Station sowie einen ersten
Raumhafen. Im Osten errichte man parallel dazu ein zweites Standbein, sprich: Kommandozentrum
mit Raffinerie

Der Rote Zerebrat wird schon sehr bald erste Ausfalle wagen und wartet unter anderem mit einer
Horde Zerglinge auf. Um diese effektiv stoppen zu kénnen, ist es notwendig gleich zu Anfang im
Norden der Basis mindestens zwei Bunker mit Standardbesetzung (1 Feuerfresser, 3 Marines) zu
errichten. Sonst gilt hier die alte Regel: Nur nicht mit den SCV geizen - an Ressourcen wird kein
Mangel sein, nur ihre Bereitstellung mag zu lange dauern... Noch vor dem ersten Angriff von
<Torrasque> konnten die Basen so aussehen:

B

Der Charme dieser Burg ist, dal <Torrasque> sich die Puste aus dem Leib lauft ohne die Depots zu
beschadigen - bis er nicht mehr ist. In diesem Zusammenhang mochte ich hier auch ausnahmsweise
von der Siege-Technik abraten, mit welcher die Panzer die Depots gleich mit zerschieRen. Vergifter
muB man zunachst nicht flrchten; sie entwickeln ihr gefahrliches Blutbad zu spat. Wahrend der
nachsten vier, funf Ultraliskenangriffe baut man die Infrastruktur fur zwei Nukes und Schwere Kreuzer
aus, von denen man zwei bereitstelle - zusammen mit zwei Forschungsschiffen, zwei Ghosts und
einem Shuttle. Zur Grundsicherung der Basen ist es weiter geboten, mindestens zwei Raumjager
gegen Wachter in petto zu haben.

Ausschaltung des Roten Zerebraten
Die Vorgehensweise ist geradezu erschreckend simpel. Man fliegt zwei Ghosts mit dem Shuttle in

gerader Linie bis in den Westen des Roten Zerebraten ein, setzt sie dort ab und schitzt sie mit
Verteidigungsmatrix des mitgefuhrten Forschungsschiffes. Mit zwei Nukes vernichtet man den
Zerebraten.

]

Ausschaltung des Braunen Zerebraten
Durch den Kanal fliegt man mit Verteidigungsmatrix geschatzt 2 Battlecruiser, ein Forschungsschiff
und ein Shuttle mit beiden Ghosts an Bord.

]

Die Sporenkolonie im Osten des Braunen Zerebraten vernichtet man mit der Yamamoto-Gun beider
Battlecruiser, die beiden Hydralisken vernichte man in direkter Auseinandersetzung. Sodann setze
man beide Ghosts ab, schitze diese einmal mehr mit Verteidigungsmatrix und vernichte abschliefend
mit zwei Nukes den Zerebraten. Zu diesem frihen Zeitpunkt muf8 man die Kéniginnen noch nicht
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flrchten...

(]

Man sei sich aber bewulSt, dals der Gegner ziemlich sauer wird und einen zweiten solchen Anschlag
mit reichlich Flugeinheiten zu behindern oder gar zu unterbinden weils... Wahrend man die beiden
|astigsten Zerebraten vernichtet, 138t man vier weitere Battlecruiser und ein drittes Forschungsschiff
bauen - ein weiterer Raumhafen macht sich dabei bezahlt. Mit ihrer Hilfe ist der dritte Zerebrat
nunmehr nur noch eine Formalitat. Das Frachtschiff bestliicke man diesmal mit vier Medics. Am linken
Kartenrand fliege man seine Flotte bis in den aulRersten Norden und dort am Kartenrand weiter bis auf
Hohe des letzten Zerebraten. Dort angekommen vernichtet man die drei gekennzeichneten
Sporenkolonien mit der Yamamoto-Gun und zieht sich zurlck bis die Schweren Kreuzer fur einen
weiteren SchuB aufgeladen sind. Der Gegner wird sich heftig zur Wehr setzen und auch reichlich
Terrordrohnen zum Einsatz bringen. Daher ist die Mithahme zweier Valkyrien zu Uberdenken.

(]

Zuletzt schutze man seine Kreuzer mit Verteidigungsmatrix und feuere mit der Yamamoto-Gun auf
den Zerebraten. Die mitgebrachten Medics schlieRen die Mission ab.
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