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Vorwort

hallo lieber Leser. Im Spiel World At Arms bin ich unter dem Namen "Galaxy Radio" bekannt.

Da ich erst 01/2015 mit dem Spiel begann, erlaube ich mir nicht die Meinung mit allem Recht

zu haben, oder einen besonders guten Guide verfassen zu können. Da ich jedoch den Hang

zur Perfektion habe und stets versuche eine effiziente Basis aufzubauen, hat alles was ich

empfehle einen tieferen Sinn, welche ich auf den nun folgenden Seiten näher beleuchten

werde.

Natürlich habe ich auch die Basen der Weltranglistenanführer begutachtet, ausgewertet, den

Grund für deren Anordnung/Aufbau und Entscheidung diese oder jene Booster zu

verwenden. Alles hat Vor&amp;Nachteile, dazu später mehr.

Den Guide werde ich so simpel wie möglich gestalten, weshalb ich nicht zu sehr ins Detail

gehe, das würde den Rahmen sprengen und am Ende vermutlich mehr Verwirrung als

Klarheit bringen.

Bevor ich jedoch mit dem Basenbau beginne, oder mich zu den Einheiten äußere, ist es mir

wichtig beim Allgemeinwissen, als auch den Ausgaben der Goldsterne euch den Wind aus

den Segeln zu nehmen, bevor Ausgaben getätigt werden, die euch viele Sterne rauben, die

woanders besser aufgehoben sind.



Allgemeinwissen





Fraktionsbeiträge steigen nur, wenn ein Fraktionsevent am Laufen ist, die Menge ist

auch vom eigenen Rang abhängig (Ruhm)







Haltbarkeit Einheiten welche mit Geld/Thorium oder Herzen gebaut werden gehen

mit einer Wahrscheinlichkeit von 20% ab 20 Haltbarkeit unabhängig vom

Kampfausgang kaputt, davon ausgenommen sind einzig und allein Bosseinheiten







Pro Levelaustieg Erhält man 2 freie Slots um neue Basistürme bauen zu können

(z.B. Typex/Luftschutzbunker/Sendemast)







Bosse Kann man mit Extras verschmelzen, nicht jedoch, wenn sie auf lvl 2 fusioniert

wurden. Haben Gegner jedoch solche Bosseinheiten, sind das Hacker/Cheater







Forschung Gebt weder Thorium noch Münzen oder gar Goldsterne für die

Forschung aus! Ihr bekommt, völlig zufällig vom Spiel ausgewählt, die Forschungen

mit der Zeit geschenkt, ihr braucht also selbst nichts investieren. Mit lvl 82 waren bei

mir alle Forschungen fertig, ohne selbst einen Finger gerührt zu haben







Sonderkommando, mit diesem Gebäude, welches sich alle 14H erneut nutzen lässt,

habt ihr täglich die Chance eine kleine Menge an Goldsterne zu gewinnen, es gibt

Tage, da habt ihr mehrere Gegner mit 2-8 Sterne dabei, dann wieder welche, wo ihr

leer ausgeht, aber es ist ein konstanter Goldsternlieferant, also nutzt das Gebäude

jeden Tag!







Invasion Desto besser der Kampfausgang (Dominierend/Ganz Knapp usw.), desto

mehr bringt die Invasion ein. Versucht Kämpfe also möglichst unbeschadet zu

überstehen



Goldsterne

Ausgaben bitte in dieser Reihenfolge tätigen. Die Türme sind deutlich günstiger und

daher vorrangig gegenüber den teuren Booster!





Millitärrat Dieses Gebäude ist in der Lage eure Verteidigung als auch Feuerkraft

dramatisch zu steigern, mit der Zeit bekommt ihr immer bessere Booster, so das es

sich lohnt das Gebäude frühzeititg zu kaufen







Lagerstation Dieses Gebäude dient zur Öllagerung, anfangs macht man dies mit

günstigen lokalen Lager, diese jedoch, lassen sich schlecht mit Booster ausstatten

und besitzen keine hohe Lagerkapazität und rauben einem somit wertvollen Platz in

der Basis. Die Lagerstation ist in der Lage mit Flugzeugbooster 832 Öl zu lagern, was

vollkommen ausreichend für den restlichen Spielverlauf ist, so lange ihr kein

Napalmangriff mit Prometheus/Atlas nutzt, dazu später mehr







Spezialfahrzeugwerkstatt/Großer Flughafen/Große U-Bootwerft Diese sind

wichtig, damit das Verschmelzen von Einheiten günstiger ausfällt, dies gilt für

Münzen/Thorium als auch Herzen, davon jeweils nur 1 Gebäude kaufen, alles andere

nimmt nur Platz weg







Basistürme Euch ist sicherlich aufgefallen, das die Weltlistenanführer alle

wahnsinnig viele Basistürme besitzten? Das ist schnell erklärt. Wenn ihr z.B. ein

Geschützturm kauft (5 Sterne), diesen sofort wieder verkauft, dann bekommt ihr

wieder einen freien Slot und könnt 1 Turm eurer Wahl bauen. Die besten sind Typex

(Angriff), Sendemast (Verteidigung). Warum der Sendemast? Dieser ist nur 1 Zelle

groß, liefert 25 Verteidigung, der Luftschutzbunker ist 4 Zellen groß und liefert nur 50

Verteidigung, der Sendemast liefert also bei selber Flächennutzung doppelt so viel

Verteidigung







Drachenbooster Ein 50% Booster mit 1 Zelle Reichweite, das Optimum bei 1 Zelle

Verbrauch, es ist der kleinste Booster und stärkste Booster im Spiel, jedoch äußerst

selten erhältlich







Lincoln Memorial Ein 75% Booster mit 3 Zellen Reichweite, das Optimum bei 4

Zellen Verbrauch, was man im Spiel haben kann







Mt. Rushmoore Ein 600% Booster mit 4 Zellen Reichweite, einer der teursten im

Spiel, jedoch sehr wertvoll, wenn es darum geht das o.g. Millitärrat massiv zu

steigern, dieser sollte jedoch zu den allerletzten Investitionen gehören!







Waffenfabrik Diese könnt ihr euch holen, solltet ihr irgendwann mal mit allem

anderen o.g. Dinge fertig sein, aber das hängt davon ab, für was ihr später gerne den

Boost der Rushmoores nutzen wollt, das hängt von eurer Zeit/Spielweise ab, meinen

Finalaufbau seht ihr später im guide, habe ich aufgezeichnet



Basisbau &amp; Planung

So, nun kommen wir zum Herzstück meines Guides. Was ich vorschlagen werde ist nicht auf

max. Effizienz wenn es um den schnellsten Bau get, aufgebaut, dafür jedoch auf

Bequemlichkeit und gute Organisation einer Basis, was den Alltag im Spiel durch Ordnung

deutlich vereinfacht.

Bitte beachtet, das ich am Ende sehr viele Screenshots bereitstelle, dort seht ihr einige der

erwähnten Anordnungen, welche Sinn machen, das Management der Basis vereinfachen

uind Für Ordnung sorgen und somit den Überblick wahren.





Felder/Flächen Wenn man beginnt, muss Grundstück kaufen, um weitere Gebäude

bauen zu können. Hier empfiehlt es sich alle Brücken/Wasserstücke zu meiden,

damit ihr pro Flächenkauf max. Platzgewinn habt







Insel Die Insel udn Brücke zur Insel sind extrem teuer in der Anschaffung und gehen

in die Millionen, dazu ist die Bauzeit extrem lang. Die Insel ist nicht wichtig, die UW

Basis wird ab lvl 28 sowieso freigeschaltet, daher meine strenge Empfehlung die

Insel erstmal auszulassen und die linke Basisseite zuerst komplett frei zu kaufen.

Sollte Geld keine Rolle spielen, weil euer Einkommen groß genug ist, spricht natürlich

nichts dagegen die Insel früh freizuschalten







EXP Auch wenn sich das merkwürdig anhört, so sind Erfahrungspunkte vor allem zu

Beginn von extrem hohen Stellenwert, da ihr Gebäude erst freischalten müsst und mit

zunehmendem Level steigt auch die Bauzeit massiv. Ihr müsst also zusehen sehr

schnell EXP zu machen, dies macht man als arbeitende Person hauptsächlich durch

Profitgebäude







Profitgebäude Wie im Punkt zuvor, ist EXP wichtig, weniger das Geld, daher nutzt

man Profitgebäude nicht um Geld zu verdienen, sondern schneller EXP generieren

zu können. Die besten Gebäude dafür sind folgende: Soldatenhaus, Feldlazarett,

Chemielabor, Geheime Werkstätten (selten zu bekommen). Geldprobleme

erledigen sich spätetens, wenn man über 15.000 Ruhm verfügt, da jeder Kampf mit

Kopfgeld mindestens 750.000 einbringt, und das ohne Invasion







Öl Traurig, jedoch ist die beste Lösung bis zum Schluss die Ölsammelstelle in

Verbindung mit Ölquellen, es gibt nichts, das effektiver ist. Am besten noch 3-4

Federals Halls dazwischenstellen und ihr habt eine gigantische Ölproduktion







Strom Hier gibt es ebenfalls eine Reihenfolge, nach der man sich in etwa richten

sollte. Die besten Energielieferanten (ohne Sterneausgaben) sind: Biodieselraffinerie,

Turbinenkraftwerk, Kohlekraftwerk, Windkraftwerk, baut nichts dazwischen, das

kostet nur unnötig, Zeit, Geld und Platz dieser wieder abzureißen und durch andere

zu ersetzen







Herzsammelaktion Nervig, jedoch notwendig, teilt es auf Morgens/Abends auf, sonst

macht ihr euch damit verrückt. Über die Weltkarte könnt ihr auf die Alliertenbasen

zugreifen und Feuer löschen, für jedes gelöschtes Feuer gibt es 1 Herz. Das Limit

sind 150 Allierte, somit 150x5 = 750 Herzen täglich, von denen ihr 150 Gratis

einsammeln könnt, was 120 Basen macht, die es zu besuchen gilt







Einheitenbau Baut nicht eine sinnlose Anzahl an Gebäude drauf los, geht mit

Planung ran. Man benötigt 16 Einheiten um eine lvl 5 Einheit zu bauen, später sind

die Bauzeiten extrem lang. Es macht also Sinn, sich jeweils 8 oder 16 Gebäude pro

Einheitenart anzuschaffen, das wären 8-16 Flughäfen&amp;Fahrzeugwerkstätten,

Kasernen lasst ihr bitte aus, die lohnen sich nicht. Dazu besitzt ihr später noch jeweils

1 spezielle Werkstatt/Großer Flughafen zum günstigen Verschmelzen oder dem

günstigen bau von teuren Herzeinheiten. Lasst euch nicht dazu hinreißen, nur weil ihr

in einem Event 2000 Herzen gewinnt, mit jeder Fabrik Herzeinheiten zu bauen,

nehmt euch Zeit, baut NUR mit Spezialwerkstatt/Großer Flughafen jeweils 1 teure

Herzeinheit und setzt diese nach 1 Woche irgendwann zusammen, so spart ihr

wertvolle Ressourcen, von denen es nicht viele gibt



Basisanordnungen und Sinn dahinter





Einheitenbau Hier empfehle ich jeweils 4 Gebäude zusammen zu legen und

drumherum Booster zu bauen, an einigen Stellen in der Basis kann man die Fläche

somit optimal ausnutzen. Dies hat den Vorteil, das die Bauzeit bei allen Gebäuden

identisch ist und ihr viel Platz spart







Werkstätten Extras bauen ist mitunter das schlimmste im Spiel, da ihr viel davon

brauchen werdet. Damit dies nicht in ungemütlicher Arbeit ausartet, solltet ihr jedes

Gebäude komplett mit Booster ausstatten, das hat wie bei den Einheiten den Vorteil,

das jedes Extra zur selben Zeit fertig wird. Somit könnt immer zeitlich die Produktion

starten udn Extras einsammeln







Strom Hier würde ich die Biodieselraffinerien in der selben Art wie die

Einheitenfabriken anordnen und später, wenn ihr Zugriff auf

Turbinen/Kohlekraftwerke habt, diese komplett mit Flugzeugbooster ausstatten.

Schwierig wird es nur bei den Windturbinenkraftwerken, da diese eine krumme

Zellenfläche nutzen und sich daher nicht einfach anordnen lassen. Am Ende des

Guides seht ihr Screenshots meiner Anordnungen, dort gibt es eine sehr effektive für

die letzten erhältlichen Kraftwerke. Ansonsten handhabt ihr sie wie die 3 Zellen

großen Biodieselraffinerien und baut jeweils 4 zusammen und umkreist sie einfach

mit Booster







Millitärrat Hierzu zeige ich euch ebenfalls Screenshots. Der erste effektive Aufbau

wäre es diesern mit Flugzeugbooster auszustatten, und drum herum Federal Halls zu

stellen (25K Thorium pro Booster) und zusätzlich noch 4x Lincoln Memorial







Basistürme Dies ist nun sehr wichtig, wie unter dem Punkt Goldsterne erwähnt, kann

man, wenn die Grenze zum Bau von Türmen durch das eigene Level erreicht wurde,

diese erweitern, indem man einen günstige 5 Sterne Türm kauft, diese verkauft und

somit einen freien Slot erhält. Wichtig ist dieser Punkt, damit ihr den Einsatz von

Extras in der Zukunft massiv reduzieren könnt, desto mehr Feuerkraft ihr besitzt,

desto weniger Extras benötigt ihr im Kampf zu Boden&amp;Luft, wie auch während der

Eroberung. Dafür werdet ihr die ersten Monate fast alles an Sterne ausgeben, teure

Booster lohnen sich vorerst nicht!







Profitgebäude Hierfür gibt es keine Anordnung, weil diese nicht mit Booster

ausgestattet werden, jedes Einsammeln von Geld bringt eine bestimmte Menge EXP,

desto mehr Profitgebäude ihr habt, umso mehr EXP könnt ihr generieren, nochmal,

sie dienen nicht dazu Geld zu bekommen, daher baut ihr so viele wie möglich und

das ohne Booster. Der Grund wieso ich Soldatenhäuser, Lazarette und Chemilabore

empfohlen habe ist, das sie lediglich 4 Zellen groß sind und sich somit überall

platzieren lassen



Unterwasserbasis &amp; Planung

Ich werde nicht lügen, der Basisbau UW ist schwierig, sehr langwierig und erfordert eine

ungeheure Menge an Ressourcen, weshalb es sehr wichtig ist hier äußerst klugt vorzugehen

und die Ressourcen sinnvoll einzusetzen





Lager Anfangs werdet ihr mit dem Erzlager anfangen müssen, sobald ihr das nötige

Level erreicht um Thorium Lager bauen zu können, diese allerdings, sind extrem

teuer







Thoriumförderung Lohnt sich vor der Thorium-Mühle keinesfalls und selbst dann ist

es schwer, da sie eine enorme Menge an Strom benötigen. Persönlich würde ich

daher davon abraten und Thorium allein durch Invasion generieren, aber dies ist eure

Entscheidung. Wenn ihr welche habt und selbst bestohlen werdet, verliert ihr auch

ca. 30% mehr Thorium durch Invasion







U-Bootwerft Effektiv wäre es 8 davon zu bauen, da ihr jedoch nur mit dem Atlas

angreift, und es in einer Eroberung nicht zwingend notwendig ist sich in UW-Kämpfe

zu begeben, überlasst dies den starken Spielern, schlage ich vor den Platz zu

sparen, und ohne Witz, NUR die Große U-Bootwerft zu bauen, damit ihr EInheiten für

eure Verteidigung baut. In der Eroberung kämpft man UW, wenn, auch nur mit lvl 1

Schnapper, Sprengmunition und gleicht den Rest mit EMPs aus. Thorium ist einfach

zu wertvoll, als das man anders vorgehen könnte







Booster Booster sind UW leider vollkommen nutzlos, sie liefern lediglich 2% Boost,

steigern für den Feind der euch bestiehlt auch noch die Summe, welche gestohlen

werden kann und nimmt effektiv nur Platz weg. Daher arbeitet man UW ohne

Booster, da alles andere Platzverschwendung wäre







Strom Die Gheothermalkraftwerke sind sehr schön Gebäude, jedoch ziemlich teuer.

Sie liefern pro Gebäude 1744 Strom und kommen ebenfalls besser ohne Booster

aus, da man mit der selben Flächennutzung ohne Booster mehr Strom generiert. Ihr

seht am Ende Screenshots meiner UW-Basis, wo eine sinnvolle Anordnung

aufgezeigt wird







Grundstücke Ihr baut am besten nicht wie oftmals vorgeschlagen ZU den

kristallflächen, sondern so, das ihr am meisten Platz zum Bauen habt, meidet sie

also, wenn möglich, vorausgesetzt ihr geht wie ich vor und verzichtet auf

Thoriumabbau. Es ist ein Tropfen auf dem heißen Stein, 1 Thorium Mühle liefert

2.000 Thorium alle 16H, wenn ihr also Frühasteher seid, schafft ihr es 4x wöchentlich

2x9x2K abzugreifen, also im Idealfall an einigen Tagen der Woche 36.000 Thorium

an einem Tag



Grob erklärt sieht es also folgendermaßen aus. Ihr kauft anfangs ein paar Erzlager, bis ihr

langsam auf Thorium-Lager umstellen könnt, welche deutlich mehr fassen können, jedoch

auch viel Strom benötigen. Ihr kämpft ausschließlich mit Atlas (später näher erleutet), stehlt

Thorium, kauft neue Flächen, baut neue Lager, baut keine U-Boot um Thorium allein zum

Ausbau der Basis zu verwenden. Entweder ihr könnt (das empfehle ich zum Anfang) Strom

nur oben in der Basis bauen und unten nur Lager, oder ihr macht einen Mix daraus, das

bleibt euch überlassen. Nutzt ihr oben Platz dafür, könnt ihr entweder langsamer leveln,

und/oder weniger Extras bauen, dies ist eure Entscheidung.



Einheiten





Angriff Wenn ihr andere Spieler angreift, zählt einzig und allein der Angriffswert, die

Verteidgung einer Einheit hat darauf keinen Einfluss. Für den Angriff von Spieler baut

ihr also nur Einheiten mit dem jeweils höchstens Angriffswert







Verteidigung Einheiten, welche ihr für die Basisverteidigung baut, gehen niemals

kaputt, da sie bei der Verteidigung keine Haltbarkeit verlieren. So lange ihr diese also

nicht im Kampf gegen andere Spieler einsetzt, verliert ihr diese nicht, hier lohnt es

sich also teure Verteidigen, die mit Herzen gebaut werden, zu bauen, das hängt

jedoch davon ab, wie schnell ihr aufsteigt. Je nach Geschwindigkeit, könnt ihr

Einheiten gleich überspringen, daher wird meine Empfehlung simpel ausfallen







Bodenverteidigung Bosse, Juggernaut, baut nichts dazwischen, das ist mein voller

ernst. Ihr seid in einer starken Fraktion und werdet des öfteren Bosse durch

Eroberung geschenkt bekommen







Luftverteidigung Striker, Vampire, Basilisk, was anderes benötigt ihr nicht, er

Basilisk ist genau so stark wie der Rochen, da seine Verteidigung nicht 688 groß ist,

sondern mit einem Atlas in der Verteidigung um 25% angehoben wird 688x1.25= 860.

Ein lvl 5 Rochen hat nur 869, glaubt mir, wegen 9 mehr wollt ihr euch die Ausgaben

nicht antun







Unterwasserverteidigung Hier ist es ebenfalls ziemlich simpel, haltet ihr euch an

meine Tipps, werdet ihr ausreichend Herzen besitzen. 4x Sirago und später 5x

Archelon, was anderes benötigt ihr nicht. Die Archelon sind auf lvl 5 978 stark,

zusammen mit dem Atlasboost (25%), liefern sie jedoch stolze 1222 Verteidigung pro

U-Boot. Der Atlas sollte sowieso in jeder Verteidigung sein, da dieser auf Grund

seiner "Fähigkeiten" wertvoller als jede andere Einheit/Boss Stufe 2 ist, da die

Fähigkeit hin&amp;wieder über das sofortige Ableben mehrerer gegnerischer Einheiten

sorgen kann, so mächtig sind diese Rüstungen







Liste Am Ende vom Guide seht ihr auf der letzten Seite eine Liste aller Einheiten und

deren Stärken/Schwächen, inkl. der meisten Bosse







Besonderheit Angriff Wenn ihr z.B. durch eure Basentürme eine Feuerkraft von z.B.

10.000 verfügt und nur 1 Einheit in den Kampf schickt, so hat diese 10.000 HP inkl.

der eigenen Feuerkraft. Schickt ihr sie also gegen einen Gegner mit 3.000

Verteidigung, verliert diese im Kampf ca. 20-40% HP. Wenn ihr jedoch 5 Einheiten

nutzt, jede mit 200 Feuerkraft, insgesamt also 10.000 + 5x 200 = 11.000, dann teilt

sich der HP Balken durch 5, somit besitzt jede Einheit auf ein mal nur noch 2200 HP,

der Feind, auch wenn dieser "nur" 3.000 Verteidigung besitzt, wird in der Lage sein

ca. 2 eurer Einheiten abzuschießen. Euch bringen also die zusätzlichen Einheiten

keine Vorteile, nur Nachteile. Daher empfehle ich euch ab einem höheren Level und

einer gewissen Feuerkraft durch eure Basentürme nur noch mit 1 Einheit allein

anzugreifen







Bosse Die Bosse sind etwas Besonderes, wie eingangs erwähnt, sterben diese nicht

durch die 20% Regel, so lange ihr jeden Kampf gewinnt udn sie im Kampf nicht

abgeschossen werden. Da ihr durch die starke Fraktion in der ihr seid, Bosse

geschenkt bekommt, würde ich euch empfehlen auch im niedrigen Levelbereich (lvl

10-40) NUR 1 Boss einzusetzen und den Rest mit EMPs auszugleichen. Das hat den

immensen Vorteil, das ihr euer Geld nicht dafür ausgebt Einheiten zu bauen, weniger

Gebäude zur Einheitenproduktion benötigt und eure guten Einheiten für die

Eroberung/Fraktionskämpfe allein aufheben könnt



Extras

1. EMP EMP EMP EMP EMP EMP EMP EMP EMP EMP EMP EMP EMP EMP EMP

Das ist kein Spaß, das ist euer heiliger Gral der Extras, ihr benötigt nichts anderes im Kampf

geghen anderer Spieler, denn sind die feindlichen Einheiten lahmgelegt, und zwar

permanent, nehmen eure Einheiten keinen Schaden, ihr gewinnt damit jeden Kampf, egal

wie stark der Gegner ist.

2. Nebelgranaten

Diese sind gut für Alliertenangriffe beim Fraktionskrieg, als auch zur Verteidigung eurer

Basis, da diese eure Gegner zusätzlich beim Kampf ablenken, indem sie die Granaten

permanent abwehren müssen.

Das ist auch das Extra, welches ihr zum Spenden im Fraktionskrieg unbedingt zu 200% (10

Stück pro Einheit), fusionieren solltet. Im Alliertenkampf können die gegnerischen Einheiten

wie auch die eigenen die Nebelgranaten nämlich nicht abwehren. Selbst wenn der Gegner

doppelte Angriffskraft besitzen sollte, so kann dieser denoch nicht gewinnen, weil einfach

Blind!

3. Titan Schild

Ihr benutzt diese nicht selbst, sondern als Spende (Fraktions Hauptquartier). Denn alles was

für den Feind den Kampf in die länge zieht und nicht abgehwert werden kann, eignet sich

hervorragend.

4. Atombombe

Das ist die einzig gute Alternative zum Titan Schild, aber nur als goldene lvl 3 Version, diese

ist nämlich Unterwasser stark genug einen Atlas mit 1 Schlag zu vernichten und daher sehr

effektiv.

Alle anderen Extras sind nahezu unsinning und bringen keine Vorteile



Atlas &amp; Prometheus

Prometheus ist eine Einheit, welche über 10 Stufen aufgelevelt werden kann und Napalm

verschießen kann. Auf lvl 10 ist diese etwas schwächer als ein lvl 4 Marauder (Boden

Fahrzeug). Was die Einheit auszeichnet ist der teure Einsatz von Napalm (Öl), und das diese

weder repariert werden muss, noch kaputt gehen kann. Diese Einheit werdet ihr am Ende

also sehr oft einsetzen.

Persönlich setze ich diese Einheit lediglich mit 10&amp;15 Ölaufladung pro Kampf ein, ohne

Napalm einzusetzen (Goldnapalm), dieser richtet nämlich zu wenig Schaden an, als das es

großartig helfen würde und verbraucht darüber hinaus pro Kampf sehr viel Öl. Ich rate daher

davon ab Napalm einzusetzen, oder gar den Ölvorrat auszubauen.

Atlas ist eine Einheit, welche nach einer gewissen Anzahl an Kämpfen mit Thorium repariert

werden muss, das variert vom Kampfausgang (Atlas geschlagen oder nicht), wie auch der

Forschungen ab (Reparaturzeit etc.). Da U-Boote unglaublich teuer sind, empfehle ich daher

so schnell wie möglich den Atlas zu bauen, die Rüstungen zu kaufen und UW nichts weiter

als den Atlas einzusetzen. So verliert ihr kein Thorium durch Bau von U-Booten und könnt

euch auf den Bau von U-Booten zur Verteidigung eurer Unterwasserbasis konzentrieren.

Der Atlas besitzt mehrere Rüstungen, welche jeweils eine Cooldownzeit besitzt.

Gelb - 15min. Abkühlzeit der Fähigkeit

Die gelbe Rüstung hat die kürzeste Cooldownphase und ist mächtig, diese könnt ihr alleine

einsetzen und Gegner, welche weitaus stärker sind, im Handumdrehen besiegen. Von den 3

günstigen Rüstungen ist dies die stärkste im Einzelkampf und sollte auch nur so eingesetzt

werden, denn nutzt ihr zusätzliche Einheiten, greift sie "langsamer als allein eingesetzt" an

und der Kampf dauert trotz höherer Feuerkraft länger. Unlogisch, aber so funktioniert das

Spiel leider.

Grün - 20min. Abkühlzeit der Fähigkeit

Die grüne Rüstung ist die Schwächste von allen. Sie kann auf "bis zu" 3 Gegner gleichzeitig

schießen, was nicht bedeutet, dass diese auch damit abgeschossen sind... Folglich würde

ich den Kauf dieser Rüstung sehr weit nach hinten rücken

Rot - 30min. Abkühlzeit der Fähigkeit

Die rote Rüstung ist wieder lohnenswert, die Cooldownphase jedoch, ist ziemlich lange. Sie

besitzt die Fähigkeit die Angriffsikraft anderer U-Boote enorm zu steigern, also ist es nötig

diese Rüstung mit weiteren Einheiten in den Kampf zu schicken. Da aber wie gesagt UBoote extrem teuer sind, rate ich dringend davon ab, es gibt nämlich einen Trick, welcher 1

EMP mehr erfordert.

Ihr geht mit der roten Rüstung in den Kampf und legt Notruf in den Slot. Wenn der Kampf

beginnt, nutzt ihr sofort EMP, drückt auf den Notrufbutton, werft erneut eine EMP und wartet,

bis die Notrufeinheit sich eingereiht hat. Jetzt aktiviert ihr die Fähigkeit und euer Notrufuboot

bekommt d en Angriffsboost. So verliert ihr keine U-Boote und nutzt die rote Rüstung optimal

aus!

Atlassymbole bei normalen Einheiten

Es gibt einige Einheiten mit dem Atlassymbol (einem gelben Kopf). Die Besonderheit dieser

Einheiten liegt darin, dass sie zusammen mit dem Atlas eingesetzt (Angriff/Verteidigung)

einen 25% Boost erhalten. Beispiel Basilisk lvl 5 688x1.25 = 860 Verteidigungswert
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