Runde 1

Die beiden Corsairs im Süden sind nur noch dazu nutze die Minen um sich herum einzusammeln und so viele eigene Minen wie nötig auszulegen.

Trooper Daxx, Private Miller und Smith ziehen sich vorerst ebenfalls zurück und hinterlegen ein paar Tretminen.

Der Smurai und die beiden Knights werden in Richtung Daxx und den Privates verlegt, 2 Lightnings, 2 Taipans, die weiteren Trooper, Gunners usw. ebenfalls erst mal nach Norden. Der Officer (wegen Mineview) kommt in den Ferret und ab nach Nordwesten.

Der Aztec fährt minimal nach Norden um das Reactionfire der Spear auf sich zu ziehen, danach zerstören die beiden Koloss die Spear. Dann alle anderem Marineeinheiten incl. der Kolosse nach Westen.

Die südlichew Scope etwas nach Norden ziehen. Die beiden Buccaneers feuern je noch einen T-46 auf den nördlichsen feindlichen Hyne.

Die beiden Baracudas im Süden langsam nach Nordwesen bewegen.

Mit der Hawkeye mal einen Blick im Norden riskieren.

In der Werft 3 Corsair bauen.

Runde 2

Wie in Runde 1 vorgehen. Die Buccaneers schießen natürlich wieder je einen T-46...

Nicht vergessen die produzierten Corsairs auszuladen.

Die Hawkeye jetzt nach Süden verlegen.

Runde 3

Im Süden ganz vorsichtig den Gegner kommen lassen und aus der Distanz mit den eigenen Marineverbänden bekämpfen. Auch möglichst die beiden Calyums einsetzen und darauf achten, dass beim finalen Schlag die beiden Kolosse jeweils die beiden Erfahrungspunkte für die Zerstörung mitnehmen. Immer in der Defensive bleiben.

Ein Gunner Richtung Eisenbahnkreuz, dort beginnen die Lightnings den eingegrabenen Flash auch schon unter Beschuss zu nehmen.

Ein Gunner und der Alcor (um Miller und Smith mit neuen Minen zu versorgen) weiter nach Norden.

Runde 4

Analog Runde 3. Die neu gebauten Corsairs verlegen Minen und die anderen Marineverbände ziehen sich Stück für Stück zurück und feuern aus der Distanz. Jedes Feld der Bewegung zählt!!!

Runde 5

Analog 3 und 4.

Runde 6

Analog 3,4,5

Runde 7

Der Samurai und die beiden Knights sollten jetzt die Pipeline (Vorsicht nur das Stück das nach Nordwesten abzweigt!!!) zerstört haben.

Die gegnerische Marine sollte vollständig vernichtet sein ohne, dass man selbst eine Einheit eingebüßt hat. Abgesehen von 1-2 Calyums vielleicht...

Die beiden Lightnings haben den Flash auch zerstört und die beiden Taipans machen die Panzersperren platt, während der Gunner die Minen einsammelt.

Smith, Miller und ihr Gunner-Kumpel legen zwischenzeitlich Fahrzeugminen nördlich der kleinen Insel über die auch die Flussbrücke führt.

Runde 8

Mit der Hawkeye nach Norden fliegen und mit den Kolossen auch die Radarstellung am Eisenbahnkreuz zerstören.

Die Gunner legen weiter Minen im Norden

Die drei Corsairs legen Minen im Hafeneingang

Runde 9

Die Kolosse klopfen im Norden alles kaputt, was noch vom Feind da ist und mit einem Gunner oder mit dem Officer nehmen wir die Geheimfabrik ein. Anschließend kann von hier aus mit dem Copperhead und der Tomahawk vorgegangen werden, wie in diesem Text erst unter Runde 28 beschrieben.
ansonsten weiter Minen, Minen, Minen

Runde 10-17

Analog Runde 9 langsam dürfen wir uns gegen den nächsten Ansturm feindlicher Marineeinheiten verteidigen und auch im Norden rückt der Feind vor. Hier sollte die Verteidigung auf die Brücke nördlich des Eisenbahnkreuzes konzentriert werden, aber auch von Nordosten rückt zumindest vorerst Infanterie an die es zu schlagen gilt. Auch von Osten kommende Infantrie nicht vergessen die sonst die Hafenanlagen erobern könnte.

Runde 18-27

Die Marine sollte nun nach Süden verlagert werden um den Eingang zur Bucht zu sperren. Zuvor ist noch eine Reparatur in der Werft möglich. Auch der Aztec und der Assassin samt Seal macht sich auf den Weg in Richtung des kleinen Depots im Süden. Im Depot werden die Algols und Scarabaeus' betankt und mit dem Aztec zurück zur großen Werft geschickt. Am Eisenbahnkreuz werden die Angreifer in Schach gehalten.

Runde 28-34

Die Corsairs verminen inzwischen den Buchtausgang vorzugsweise in Richtung Südwesten, da von hier die nächsten Feindkontakte erwartet werden. Übrigens steht auf Höhe der Werft im Westen eine feindliche Platinum Radarstation die idealerweise zum Erfahrungsupgrade von Einheiten nach deren Reparatur in der Werft zerstört werden sollte. Langsam sollte man daran denken den Hawkeye zu betanken.

Den Hawkeye bewegen wir (oder auch schon eher, denn ich habe es jetzt selbst vergessen) nach Norden. Falls noch nicht geschehen sollte nun auch die Geheimfabrik eingenommen werden, in der sich ein Copperhead Raketenzug samt einer Tomahawk im Bauch befindet. 

Die Tomahawk starten, wenn der Hawkeye sich im Norden befindet. Jetzt kommt es darauf an den Hawkeye genau in einer bestimmten Anflugschneise zu bewegen. Und zwar Nordwestlich über den Fluss. Dort befinden sich vier Betonunterstände entlang der Straße. Über dem zweiten Unterstand von rechts befindet sich ein Tümpel, der ein Feld groß ist. Man muss genau ein Feld westlich von diesem Tümpel mit der Hawkeye nach Norden fliegen, bis man eine Pipelineverteilung (vier Knotenpunkte) entdeckt. Mit der Tomahawk fliegt man die gleiche Route wie die Hawkeye und zerstört den Nordwestlichsten der Knotenpunkte. So sollte die Factory über kurz oder lang nichts mehr produzieren, denn Material und Treibstoffzufuhr sind ausgeschaltet. Wichtig: wer von der Route abweicht dessen Hawkeye wird gnadenlos von einer Patriot erwischt.

Runde 35-54

Ich habe in der Werft zwischenzeitlich zwei neue Koloss-Kreuzer gebaut, die anschließend Richtung Süden gebracht werden um am neu gelegten Minenfeld zu helfen nahende Feinde auszuschalten. Auf dem Weg dorthin können sie im Westen der Bucht noch zwei Spears und eine Platinum ausschalten, doch Vorsicht, die Spears halten dagegen. Voraussetzung ist, dass der Hawkeye schon wieder verfügbar ist und wird nicht mehr im Norden gebraucht wird.

Mit den Corsais wird nun folgendermaßen verfahren:

- zwei bewegen sich mit dem Assassin, den beiden erfahrenen Koloss-Kreuzern und ggf. weiterer Verstärkung nach Osten entlang der Küste. Die Corsairs räumen die Minen, die allenthalben auf dem Weg dorthin liegen.

- einer hält die Stellung.

Mit dem Aztec (samt Scarabaeus- und Algol-Transportern) bin ich nach der letzten Fuhre nach Norden gefahren. Die Python kann nun von überflüssigen Material und Treibstoff befreit werden, der durch fleißiges Schrottsammeln vorhanden sein müsste. Wichtig: der Scarabaeus und der Algol müssen den Transfer vornehmen, denn die Python kann keine Einheiten betanken (habe ich zwischenzeitlich geändert - jetzt geht es).
Der Aztec kann anschließend nach Südosten zu der kleinen Insel mit dem Bergdepot aufbrechen.

Runde 55-70

Von der feindlichen Fabrik sollte zwischenzeitlich kein Nachschub mehr kommen und so können sich die beiden Lightnings entlang der Küstenstraße langsam auf den Weg in Richtung Südwesten begeben. Mit ihnen kommt Infantrie (auch der Commander), der Hawkeye und der Alcor (Vorsicht Minen!). Die beiden Taipan-Panzerzüge sowie der Samurai und die beiden Knights und viele Minen sollten genügen um den Norden zu verteidigen. 

Der Aztec geht mit einem vollgetankten Algol am westlichen Holzsteg in der Bucht vor Anker bevor er am Buchteingang den Marten und den Scope an Bord genommen hat. Falls Munition gebraucht wird steht er bereit um den Alcor zum Depot zu fahren.

Die beiden Koloss-Kreuzer im Osten räumen die Meerenge frei.

Runde 71-105

Ich bin nun mit meinen Einheiten bis in den Südwesten vorgestoßen und stehe vor der letzten Brücke zum Technologiezentrum. Ich habe den Commander vergessen mitzunehmen deshalb die vielen Runden. Der Commander ist insofern wichtig, da er ein gewisses Jamming hat, eine gewisse Panzerung und eine gute Geschwindigkeit. Alle anderen Infanteristen würden am Technologiezentrum zerfetzt werden ehe sie es einnehmen könnten. Nochmal ein paar Worte zur Einnahme des Technologiezentrums. Der Scope steht ganz vorne im Holzunterstand auf meiner Brückenseite und unterstützt den Hawkeye. Da die dort stationierte Argentum Luftabwehrstellung kein Reactionfire hat, kann mit dem Hawkeye kurz vorgestoßen werden, damit die beiden Lightnings die Ferrum-Türme zerstören können. Alternativ kann das auch von See aus mit den Koloss-Kreuzern erledigt werden. Den Hawkeye unbedingt wieder zurück ziehen sonst macht die Argentum Hackfleisch aus ihm. Dann kann der Scope über den Fluss unter den nächsten Holzunterstand. Zusammen mit dem Hawkeye kann nun die Argentum erspäht und anschließend erledigt werden. Mit dem Hawkeye dann so weit wie möglich vordringen und mit dem Commander das Tech-Zentrum einnehmen. Eine Salve bekommt er dabei ab, die kann er jedoch wegstecken. Eine Runde später lösen sich die Tarnfeldgeneratoren in Luft auf.

Zwischenzeitlich sollten auch die beiden Erzmienen, die kleine Ölpattform und der Tank im Osten eingenommen werden. Das geht vergleichsweise leicht und sollte kein Problem darstellen.

Runde 106 - 125

Um die Einheiten im Depot in Betrieb nehmen zu können braucht man einen Tanklastzug, dieser nimmt das Fuel im Tank (200K) auf und füllt es ins Depot! Ich hab's verpennt, deshalb ein paar Runden mehr als geplant.

Die Einheiten aus dem Depot werden nun in Richtung Norden zur versteckten Fabrik transportiert. In die Fabrik wird dann Material und Fuel abgeladen.

Mit dem Merlin wird auf dem freien Stück zwischen den Schienen zunächst eine unterirdische Pipeline gebaut, dann eine Schiene oben drüber.

!!! Hier ist mir ein Fehler unterlaufen. Und zwar konnte der Merlin noch keine Pipeline bauen.!!!  Dieser Fehler ist behoben (Stand 16.06.2012)

Das zweite Schienenstück wird nun auch eingestzt und man kann nun natürlich die für den weiteren Fortgang der Mission erfoderlichen Rattlesnake Schienengeschütze bauen.

Runde 126 -145

Jetzt kann man in Richtung Norden durchstarten. Die Rattlesnakes in Kombination mit dem Hawkeye räumen alles aus dem Weg bis die große Fabrik eingenommen wird. Diese wird mit ein/zwei Rattlesnakes und einigen Plutos sowie Scopes gesichert. Die feindlichen Minen werden auf die Seite geräumt.

Mit einigen (reparierten) Zerstörern wird nun die Insel umrundet. Nach Säuberung um die Fabrik herum sollte ein Ant ganz in den Norden fahren. Gleichfalls der Merlin. Die feindlichen Zerstörer werden den eigenen etwas zusetzen. Eventuell wird eine Reparatur benötigt. Der Merlin baut hierzu eine Brücke, auf die der Ant fährt um die Reparaturen vorzunehmen.

Weitere (reparierte) Marineeinheiten halten im Südwesten die Stellung gegen immer wieder auftretende Zerstörer- und Kreuzerangriffe.

Hervester und Merlin machen sich auf den Weg nach Osten um die Pipelines zu verbinden und an die Erzmienen und Ölplattform ran zu kommen. Dazu ist ein Ant sinnvoll um die Wracks, die durch die Minen entstanden sein sollten aufzusammeln.

Runde 146 - 170

Langsam aber sicher geht es jetzt auch in Richtung Westen auf der Schiene. Mit dem Hawkeye kann das Gebiet eingesehen werden, die Rattlesnakes erledigen den Rest. Da die feindliche Rattlesnake kein Reactionfire hat, kann mit den eigenen kurzfristig vorgerückt werden um in Schussdistanz zu gelangen. Dann wird allenfalls die Aenum noch zu einem Problem.

Runde 171 - 199

Während wir uns im Westen durchkämpfen, ziehen die Marineeinheiten aus dem Süden ebenfalls um die Insel herum in den Westen. Ich habe 5 Koloss- und zwei Hyne-Kreuzer mit höchster Erfahrungsstufe. Unbedingt einen Corsair wegen den Minen mitnehmen! Die Aenums werden sich übrigens verteidigen...solange man die Platinum nicht rechtzeitig vorher ausschaltet. Hierfür eignet sich die Lance Haubitze aus dem Depot in Verbindung mit entsprechender Aufklärung. Notfalls fliegt der Hawkeye durch die Gegend.

Um den Krater herum, der im Westen die Schienen trennt, werden die Panzersperren etc. zerstört und stattdessen mit dem Merlin Schienen gebaut.

Durch einen schnellen Vorstoß mit den Panzerzügen und den Rattlesnakes wird der wieder etwas östlich gelegene Aenum-Geschützturm neben dem kleinen Depot ausgeschaltet. Er schießt nur einmal mit Reaktionfire. Danach kann in Richtung Norden vorgegangen werden (insbesondere gegen die Radarstellung und die Calyum-Türme). Auch auf dem nördlichen Flussufer wird aufgeräumt (vier Flash-Panzer unter Betonunterständen). Die lästige, getarnte Patriotstellung weiter nördlich lässt sich ausschalten indem man sich von Osten mit dem Commander nähert und dessen Tarneigenschaften bei gleichzeitiger Hawkeye Aufklärung nutzt; ggf. kann man auch von Osten aus mit neu gabauten Scopes vorrücken.

Die beiden Calyum-Türme unterhalb der Werft werden von den Kreuzern erledigt, die nötigenfalls nochmals am zwischenzeitlich eroberten Hafen mit einem Ant repariert werden. Mit einem schnellen Vorstößen der Kreuzer auf die Aenums oberhab der Werft werden auch diese ausgeschaltet. Die Werft wird nicht eingenommen sondern es werden nur die Kreuzer dort positioniert um alles was der Feind noch aufbringen sollte zu zerstören. Um lästige Zerstörerangriffe gänzlich zu vermeiden wird danach die Schienenverbindung zur Werft und die darunter liegende Pipeline zerstört.

Runde 200 - Ende

Auf der schmalen Landbrücke geht es am unkompliziertesten vorwärts, wenn man zunächst die Platinum am Ende der Schienen ausschaltet. Ist aber auch nicht schlimm wenn es nicht sofort erledigt wird.

Im Gegensatz zur ursprünglichen Version dieses Levels befindet sich nun zwischen den beiden Erztagebau-Anlagen und der Patriot-Stellung eine Geheimfabrik. In dieser kann man nun Blindslow-Tarngeneratorzüge bauen. Zunächst muss die Fabrik noch an das eigene Pipeline-Netz angeschlossen werden. Die Pipelines die zu den Ölplattformen des Gegners führen, werden natürlich abgeschnitten.
Die Rattlesnakes (bei mir 4 Stück) werden nun in Verbindung mit den Blindslows (bein mir 4Stück) nach Westen bewegt. Um das zu erledigen putzen die Rattlesnakes die Betonpanzersperren aus dem Weg, der Ant baut stattdesen Schienen und der Hawkeye bleibt stets in der Nähe einer Blindslow. Zwei Scopes und ein Munitionstransporter fahren auch mit. Früher oder später kann man die Magnum zerlegen. Dann die Argentums und schlussendlich auch den Tarnfeldgenerator (den ich nun etwas weiter Nordwestlich gesetzt habe). Naja, nachdem diese Hürde überwunden ist, kann der Hawkeye quasi alles überblicken und wir rücken auf die feindlichen Gebäude vor. Ganz zuletzt wird die Werft eingenommen um den Luftangriff aus dem Süden zu umgehen.
