Hilfe fiir den Sternenkrieg

TAKTIKEN QUJ0d

STAR WARS BATTLEFRONT

Lucas Arts hat im Team-Shooter die berihmtesten Schlachten des Star Wars-Universums unterge-
bracht. Lesen Sie hier, wie Sie als Rebell oder Imperialer darin bestehen.

V ier Fraktionen und finf Soldaten-

klassen bieten Thnen auf 16
Karten eine Fiille an strategischen und
taktischen Moglichkeiten. Damit Sie die
Gefechte gewinnen, versorgen Sie wir Sie
mit zahlreichen Tipps zu allen Maps.

LEGENDE:

@®-@  besonderer strategischer Punkt

Kampflaufer

[Pl Panzerfahrzeug

Aufklarungs-/Spéhfahrzeug

Transportflug-/fahrzeug

Jagdflieger

Jagdbomber
Anti-Infanterie-Geschiitz
Anti-Vehikel-Geschiitz
Flugabwehr-Geschiitz

Munitionsdroide

Erste-Hilfe-Droide

(R] Reparatur-Doide
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BESPIN:
PLATTFORMEN

Die Schliisselstelle fir Fufdtruppen auf
der Karte ist der Abzug (1). Erobern Sie
ihn, um von dort aus die schmalen Tun-
nel (2) nach Norden und Stiden zu
kontrollieren. Alle Soldaten missen die-
se Route wéhlen, lediglich sprungfihige
Einheiten wie der Jet-Trooper konnen
diese Engstelle durch die Luft oder iiber
Dacher umgehen. Aber auch die Luftho-
heit ist wichtig, denn so diirfen Sie eige-

ne Truppen im Riicken des Gegners
absetzen. Bemannen Sie schnell die
Fluggerite und versuchen Sie, feindliche
Einheiten bereits auf den Landeplattfor-
men zu zerstoren. Unterstiitzung erhal-
ten Sie von den AA-Geschiitzen nahe
dem Abzug. Wahlen Sie als Besatzung
Piloten aus, um beschadigte Kanonen
umgehend zu reparieren.

BESPIN:
WOLKENSTADT

Der Kampf entscheidet sich auf diesem
Schlachtfeld in den hoher gelegenen
Gangen. Erobern Sie zu Spielbeginn die
noch unbesetzten Kontrollpunkte mit
schnellen Soldaten wie dem Jet-Trooper
oder Rebellenschiitzen. Sperren Sie die
dort hinfiihrenden Génge mit Sperrfeu-
er und Plasma-Detonatoren. Wenn Sie
jedoch solch einen Kontrollpunkt ein-
nehmen miissen, empfehlen sich feuer-
starke Einheiten wie der Wookie-
Schmuggler, der mit seinem Granatwer-

BESPIN: WOLKENSTADT
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fer gegnerische Verteidigungsreihen
ausrauchert. Gleichzeitig beharken
Scharfschiitzen aus geschiitzten Stellun-
gen (1) heraus die Gegner im Hof und
auf den Rampen. Wenn der Hof-Kon-
trollpunkt in Ihrer Hand ist, errichten Pi-
loten Geschiitze zur Verteidigung.

ENDOR:
BUNKER

Das Gelande des Waldmondes bietet
viele Deckungsmoglichkeiten und ist so-
mit ein perfektes Terrain fiir Angriffe
aus dem Hinterhalt. Gerade die griin ge-
kleideten Rebellensoldaten sind kaum
zu entdecken. Die zahlreichen Speeder-
Bikes erlauben es beiden Seiten, die Kar-
te zligig zu liberqueren - Vorsicht vor
Baumen! Der Versorgungsposten (1) des
Imperiums ist der wichtigste Kontroll-
punkt auf dem Waldmond. Wéhrend die
Sturmtruppen ihn benétigen, um neue
AT-STs zu erhalten, miissen die Rebellen
diese Nachschublieferungen unter-
brechen. Die Soldaten des Imperators
versuchen einfach, ihre Ausriistungs-

ENDOR: BUNKER
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ubermacht frontal gegen die Gegner zu
fihren. Als Rebell kapern oder zerstéren
Sie bereits vorhandene Kampflaufer. Da-
zu schleichen sich die Rebellenvorhuten
in den Riicken oder die Flanke der
Maschinen und bearbeiten sie mit Rake-
tenwerfern. Den Schildbunker (2) spren-
gen Sie am schnellsten mit den Zeitbom-
ben der Wookie-Schmuggler.

GEONOSIS: SPIRE

Die Klon-Armee riickt mit ihren AT-TE
von Siiden her an und bildet die Vorhut
flir die nachriickende Infanterie. Kampf-
laufer beharken dabei primar die Schall-
kanonen und Droidikas an den Vorposten
(1) der Separatisten. Spater nehmen sie
sich die startenden Unions-Schiffe vor,
um den Nachschub abzuschneiden.
Transportflieger geben Unterstiitzungs-
feuer und setzen Fufisoldaten an ge-
eigneten Stellen hinter der Front ab, etwa
auf dem Hiigel (2). Die Droidenarmee
hingegen setzt auf Verteidigung der Kon-
trollpunkte und Landungsschiffe.
Nehmen Sie sich mit den Angriffs-

droiden, Hailfire-Droiden und Spinnen-
walkern zuerst die republikanischen
Kampflaufer vor, denn die bilden das
Riickgrat der feindlichen Armee. Arbeiten
Sie sich dazu in die Flanke oder den
Riicken der AT-TEs vor. AnschliefRend zer-
schlagen Sie das Kommandofahrzeug (4)
im Aufmarschbereich. Fiir bereits durch-
gebrochene Kampflaufer legen Sie einige
Minengiirtel neben (3) dem Spire an.
Wahrenddessen halten mehrere Ihrer
Jagdflieger die gegnerischen Luft-
transporter und die méachtigen Schallka-
nonen der Klon-Soldaten in Schach.

HOTH: ECHO-BASIS

Das Imperium beginnt seine Offensive

mit dem Einsatz der AT-ATs (1), die nach
Westen marschieren und unterwegs alle
feindlichen Geschiitze vernichten. Uber-

lassen Sie angreifende Rebellen-Boden-
truppen und Air-Speeder den viel
wendigeren AT-STs. Zusammen mit den
Orbital-Schlagen der Spaher-Trooper ha-
ben die Kampflaufer schnell den Gen-
erator (2) und somit einen Eintrittspunkt

GEONOSIS: SPIRE
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eingedschert. Graben saubern Sie mit
den AT-STs und Scharfschiitzen auf den
Hiigeln. Die Rebellen setzen dagegen al-
les daran, die Kampflaufer aufzuhalten.
Dazu umwickeln die Air-Speeder wie im
Film die Stahlfiifie mit Schleppseilen
und bringen die AT-ATs zu Fall. Sie kon-
nen auch die Anti-Vehikel-Geschiitze
bemannen, um die Gefahr zusammen
mit den Piloten abzuwenden, das kostet
aber mehr Zeit. Die iibrigen Soldaten
nehmen aus den Kampfgraben (3)
heraus die feindlichen Infanterien unter
Beschuss. Sobald die Verteidigung steht,
versuchen Sie einen Ausfall auf
Tauntauns und erobern den imperialen
Vorposten (4).

KAMINO:
TIPOCA CITY

Bei dieser Karte kommt es auf Ge-
schwindigkeit an. Die Partei, die zuerst
die beiden Schliisselplattformen (1, 2)
einnimmt, kontrolliert die wichtigsten
Zuginge. Setzen Sie dazu den sprungfa-
higen Jet-Trooper oder den Droidika ein.
Ersterer Uiberspringt blitzschnell das
Wasser. Achten Sie darauf, immer von
der hoheren Plattform aus anzugreifen,
da Ihnen die Plattformkanten so gute
Deckung bieten. Um das Klon-Zentrum
(3) zu halten, bauen Piloten Geschiitze
auf und ARC-Trooper bzw. Angriffsdroi-

den verminen die schmalen Zugange (4).

Auch fiir die Scharfschiitzen auf beiden
Seiten gibt es viele geeignete Feuerstel-
lungen, etwa in den Bunkern.

HOTH: ECHO-BASIS
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KASHYYYK:
INSELN

Die in der Mitte positionierte Partei
muss unter allen Umsténden versuchen,
den Zwei-Fronten-Krieg im Norden oder
Stiden schnell zu beenden. Scheuchen
Sie deswegen einige Fusoldaten von
der Mitte aus nach Stiden, um den dorti-
gen Kontrollposten (1) zu erobern. Unter-
stiitzung erhalten die Angreifer von den
zahlreichen Fluggeraten. Wahrend des-
sen halten die iibrigen Soldaten die Stel-
lung gegen Offensiven aus dem Norden.
Besonders Scharfschiitzen kommt das
offene Gelande zu Gute. Sobald die Sud-
front befriedet ist, erfolgt ein massiver
Gegenschlag aus der Luft und vom
Boden aus. Die Partei hingegen, die am
dufleren Kartenende beginnt, sollte un-
bedingt den siidlichen Kontrollpunkt
halten. Daher konzentrieren sich dort
die Infanteristen auf die Verteidigung
aus den Stellungen heraus, die Flieger
unterstiitzen die Kameraden im Norden.
Dort versuchen diese, die Inseln von
Nordosten (2) her zu erobern.

KASHYYYK:
DOCKS

Die Heimat-Armee hat auf dieser Karte ei-
nen deutlichen Héhenvorteil und richtet
sich fiir die Verteidigung ein. Zahlreiche
Hitten, Baumstapel und Plattformen bie-
ten Prazisionsschiitzen und schweren In-
fanteristen gute Stellungen, um den neu-
tralen Punkt (1) am Strand zu schiitzen. Pi-

KAMINO:
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loten bauen zusatzlich einige Geschiitze
auf. Sobald die eigene Verteidigung steht,
flihren Sie Blitz-Attacken gegen die
Hafen-Eintrittspunkte (2) der Gegner
durch. Besonders Jet-Trooper, die sich von
den oberen Ebenen hinabfallen lassen,
sind daftir sehr gut geeignet. Die
Invasoren hingegen setzen voll auf die
verfiigbaren schweren Angriffsfahrzeuge.
Daher miissen die Angreifer unter allen
Umstédnden ihren Aufmarschbereich (3)
halten. Wahrenddessen greift die Infante-
rie liber die Flanken (2) an. Wenn der Bri-
ckenkopf in der Hand der Invasoren ist,
nehmen Sie sich systematisch die tibrigen
feindlichen Kontrollposten vor.

NABOO:
EBENEN

Flr beide Parteien kommt es darauf an,
schnell den neutralen Kontrollpunkt im
Zentrum (1) einzunehmen und zu
halten. Setzen Sie dazu auf schnelle Fuf3-
einheiten wie den Jet-Trooper und die

TIPOCA CITY
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KASHYYYK: INSELN

zahlreichen Kaadu. Sobald ein Kontroll-
punkt in Threr Hand ist, befestigen Pilo-
ten ihn mit Geschiitzen. Die Panzer und
Kampflaufer sind auf den Ebenen die
starksten Waffen. Versuchen Sie
deshalb, mit Raketenwerfern, Geschiit-
zen und eigenen Tanks die gegnerischen
Blechbiichsen in Schach zu halten.
Infanteristen finden nur zwischen den
Higeln und an den Felsen Deckung, auf
den Kuppen sind sie ein leichtes Ziel.

NABOO: EBENEN
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KASHYYYK: DOCKS

NABOO:
THEED

Den entscheidenden Vorteil bringen ne-
ben den Droidikas die leichten gepanz-
erten Fahrzeuge. Sie verfiigen neben Ge-
schwindigkeit auch liber ausreichend
Feuerkraft, um bei einem Angriff die
Spitze zu libernehmen. Versuchen Sie,
die Fahrzeugeintrittspunkte des
Gegners zuerst zu Uiberrennen, wahrend

Sie Ihre eigenen Kontrollposten sichern.
Setzen Sie dafiir Minen an schmalen
Stellen (1) ein, und bemannen Sie die Ge-
schiitze. Fiir den Angriff ist das
Zusammenspiel zwischen Infanterie
und Panzern sehr wichtig, denn die ver-
winkelte Stadt bietet gentigend
Moglichkeiten fiir Hinterhalte. Gerade
die hoher gelegenen Balkone eignen
sich sehr gut als Stellung fiir
Raketenwerfer und Prazisionsschiitzen.

NABOO: THEED
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RHEN VAR:
HAFEN

Als Verteidiger miissen Sie schnell den
neutralen Kontrollpunkt (1) erobern und
so die Zitadelle vollstandig einnehmen.
Die Panzer brausen zwischenzeitlich auf
die offene Flache (2) hinaus, um die
Kampflaufer und Tanks der Opposition
zu stellen. Unterstiitzung erhalten sie
dabei von Raketenwerfern, die sich in
der Zitadelle verstecken. Wahrenddessen
halt eine Hand voll Infanteristen den Eis-
tunnel im Westen. Besonders die Droidi-
ka und Wookies konnen dieses Labyrinth
leicht verteidigen. Verminen Sie trotz-
dem beide Zugénge (3). Als Angreifer
versuchen Sie, mit Ihren Vehikeln den
Hof zu stiirmen und so die gegnerische
Verteidigung zu zerschlagen. Riicken Sie
mit dem Kampflaufer nach, um mit ihm
einen weiteren wichtigen Einstiegs-
punkt in der Zitadelle zu etablieren.

RHEN VAR:
ZITADELLE

Versuchen Sie unbedingt, sofort zu
Spielbeginn viele der nicht tiberdachten
Kontrollpunkte (1) zu erobern. Dieses ge-
lingt Ihnen am besten mit Jet- oder
Dark-Troopers. Danach sichern die
folgenden Soldaten die Stellungen mit

Geschiitzen und Minen auf den Treppen.

Versuchen Sie, bei Offensiven auf
gegnerische Kontrollpunkte immer von
hoher gelegenen Ebenen aus zu
attackieren. Fur Scharfschiitzen bieten

RHEN VAR: HAFEN
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der stidliche (2) und nordéstliche
Eintrittspunkt (3) das beste Schussfeld.

TATOOINE:
DUNENMEER

Die Fraktion im Nordwesten (1) ist etwas

im Vorteil, da sie schnell den Kontroll-
posten in der Mitte (2) erobern kann.
Von dort aus kontrolliert sie mit
Geschiitztiirmen die Zugénge (3) nach
Norden. Dem Gegner bleibt nichts
anders Ubrig, als mit einem massiven
Fahrzeugangriff entweder den 6stlichen
(4) oder westlichen (5) Einstiegspunkt zu
erobern, um den Nachschubverlust zu
bremsen. Die Jagdflieger konzentrieren
sich vor allem auf die Bekdmpfung
feindlicher Luft- und Bodenfahrzeuge.
Versuchen Sie diese bereits an den Sam-
melstellen (1) und (6) unter Feuer zu
nehmen, um einen Start zu verhindern.
Scharfschiitzen finden auf dem
Felsbogen (7) und dem angrenzenden
Gebirge gute Feuerstellungen. Die
kampfstarken Sandleute (gelb) mischen
solange mit, bis Sie die beiden Kontroll-

TAKTIKEN QUJ0d

posten eingenommen und den letzten
Krieger erledigt haben. Platzieren Sie da-
zu schnell ein Panzerfahrzeug im Sand-
leute-Lager (8) und decken Sie Thre
Kameraden bei der Eroberung.

TATOOINE:
MOS EISLEY

Die ostlich startende Partei versucht so-
fort, die Bar (1) unter Kontrolle zu
bringen, um den eigenen Kontrollposten
im Norden (2) nicht im Stich zu lassen.
Die Gegner wiederum miissen die Bar
um jeden Preis halten, damit die
eigenen Kameraden das Depot (3)
erobern konnen. Jet-Trooper und Dark-
Trooper starten Uberraschungsangriffe,
da sie sich auf Dachern postieren
konnen. Zum Raumen von Hausern und
engen Gassen bieten sich der Wookie-
Schmuggler mit seinem Granatwerfer
oder der Droidika an. Scharfschiitzen
uberwachen die Hauptstraflen von
Gebaudeecken oder Dachern aus.
Achten Sie unbedingt auf das einzige
verfiigbare Fahrzeug (4).

YAVIN IV:
ARENA

Ziel jeder Armee ist es, die Kontrollpunkte
im Innern der Arena zu erobern und zu
halten. Hier ist das Zusammenspiel von
allen Infanteristen gefragt. Erst wenn die-
se Punkte in Ihrer Hand sind, wenden Sie
sich dem Auflenbereich zu. Dort treten die
beweglichen Panzer gegen die feuerstar-
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TATOOINE: DUNENMEER

ken Kampfliufer an. Angriffe auf das
Innere der Arena schmettern Sie mit zahl-
reichen Minen und Sperrfeuer zurtick.
Hier gewinnt das Team, das koordiniert
vorgeht und ab besten schief3t.

YAVIN IV:
TEMPEL

Beide Fraktionen miissen zu Beginn
schnellstmoéglich den neutralen

YAVIN IV: ARENA
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Kommandoposten (1) einnehmen. Dazu
entsenden Sie von den nahen Eintritts-
punkten die schnellsten Soldaten aus,
Anschliefiend verstarken schwere
Infanteristen diese Stellung mit zahlrei-
chen Minen und Raketenwerfern.
Piloten sorgen zeitgleich fiir die
notwendigen Reparaturen. Danach gilt
es, den nachstgelegenen Feindposten zu
erobern, um gefahrliche Angriffe aus
der Flanke abzuwehren. Die ge-

TATOOINE: MOS EISLEY

panzerten Fahrzeuge kénnen Sie am
einfachsten binden, indem Sie die Brii-
cke (2) verminen, oder gar den Kontroll-
posten (3) erobern. Umgehen Sie dazu
das Schachtfeld in einem weiten Bogen.
Scharfschiitzen suchen sich geeignete
Schusspositionen am Rand des
Schlachtfeldes, um von dort aus sicher
die vorriickenden Kameraden zu unter-
stiitzen. Auch die schmale Plattform (4)
bietet einen guten Uberblick. A

YAVIN IV: TEMPEL
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