El Halluf

El Hallouf ist eine typische Camp-Map, bei
der in erster Linie das Konnen der Scouts
zahlt. Ungestiimes Vormarschieren fiihrt
fast immer zur Niederlage.

El Hallouf ist eine Wistenkarte, auf der ein
Flussbett beide Lager quer durch das
Schlachtfeld spaltet. Hoch gelegene Schei-
telpunkte Uber beiden Ufern machen es
einfach, anmarschierende Gegner auszu-
schalten, die sich ohne Deckung auch noch
durch den Anstieg bedingt sehr langsam
fortbewegen. Hier sind in erster Linie die
Scouts gefragt.

Vormarschroute fiir Scouts: Scouts
sind in EI Hallouf kriegsentscheidend. Bei-
de Seiten werden die Scheitelpunkte der
Flussufer schnell besetzen und bewachen,
wahrend sich erfahrene Spieler aus gutem
Grund zu Beginn nicht auf den steilen An-
stieg zum Gegner wagen werden. Als Scout
obliegt Ihnen die Aufgabe, die auf den Anho-
hen lauernden Gegner zu enttarnen. Sie
dienen sogar regelrecht als Lockvogel, so-
dass Sie schnell mandvrieren missen, um
feindlichen Projektilen auszuweichen. Eini-
ge Scouts patrouillieren nun erfahrungsge-
maf auf den gelb eingezeichneten Routen
und versuchen, durch Nutzung der ver-
gleichsweise sparlichen Deckungen dem
Feindfeuer zu entgehen. Vielversprechen-
der ist es, sich zu Beginn der Schlacht di-
rekt im Flussbett aufzuhalten, erkannte
Gegner vom hoher gelegenen Ufer zu be-
schieflen, um sich dann wieder in das nied-
rigere Flussbett zurlckzuziehen. Naturlich
mussen Sie auch hier mit Artilleriefeuer
rechnen, sodass haufige Stellungswechsel
innerhalb des Verlaufs des Flussbettes er-
forderlich sind. Beachten Sie, dass zu Be-
ginn der Schlacht ein Vormarsch uber die
offenen, ansteigenden Flachen zum Camp
des Gegners selbst mit schnellen Panzern
zu lange dauert! Warten Sie ab, bis lhre
Truppe den Gegner durch direkten Beschuss
von der Anhéhe auf der anderen Seite des
Flusses oder durch Artillerie-Treffer dezi-
miert hat. Erst dann sollten Sie gemeinsam
mit dem Team durch Llcken stofRen.

=3 Vormarschroute allgemein: Bis Sie
in El Halluf Uberhaupt vorstoen koénnen,
richtet sich die optimale Marschroute da-
nach, wo die breitesten Licken in der geg-
nerischen Hauptkampflinie geschlagen
sind. Das Erklimmen samtlicher Steigun-
gen erfordert in etwa die gleiche Zeit. Es ist
sinnvoll, wenn die schweren Panzer den
mittleren folgen und zeitweise stehen blei-
ben, um Gegnerstandorte prazise ins Visier
zu nehmen. Die leichten und mittleren Pan-
zer konzentrieren sich stattdessen auf ei-
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nen moglichst schnellen Aufstieg und igno-
rieren zunachst den Feindbeschuss. Sowie
Sie die Hochebene erreicht haben, starten
Sie |hre Flankenmandver.

Il B Verstecke fiir Artillerie: Zu Beginn ist
es egal, wo Sie sich in Basisnahe positio-
nieren. Die Vegetation ist karg, aber Sie
sind zunachst weit genug von jedem Scout
entfernt, um aufgedeckt zu werden. Ein
halbwegs fahiges Team sollte in der Lage
sein, feindliche Scouts aufzuhalten.

A A Lauerstellungen fiir Jagdpanzer: Blei-
ben Sie zunachst auf der Anhohe in De-
ckung! Es bringt Ihnen nichts, zur Eréffnung
zum Dorf zu marschieren, da Sie viel zu lan-
ge ungedeckt sind und jeden anmarschie-
renden oder auf der Gegenseite verschanz-
ten Feind besser von oben bekampfen
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kénnen. Erst beim Vormarsch der gesamten
Truppe beginnen Sie, Ihrer Panzerspitze zu
folgen. Achten Sie darauf, die Deckungen zu
nutzen, da Sie durch Scouts aufgedeckt und
direkt oder durch Artillerie jederzeit unter
Feuer genommen werden kénnen.

/// Todeszone: Insbesondere beim Aufstieg
zur gegnerischen Anhdhe sind Sie weitge-
hend hilflos dem Beschuss ausgesetzt.

Tipp fiir leichte und mittlere Panzer: An

diesen Punkten im aufersten Nordwes-
ten ist ein besser gedeckter Vormarsch
moglich, wenn der Gegner nicht genau die-
se Flanken sichert. Der Weg zur nachsten
Felsenformation verlauft etwas flacher und
ist damit schneller als anderswo zu errei-
chen. Von hier aus stofien Sie im Bogen vor
und fallen dem Gegner in den Rlcken.
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