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Taktisch anspruchsvolle Spielmodi machen Epics Ego-Shooter selbst flir eingespielte Ballerteams zur
Herausforderung. Wir liefern Profi-Kniffe fiir alle Assault- und Onslaught-Karten.

G emeinsam mit den Profis von

www.inunreal.de liefern wir
Ihnen detaillierte Tipps zu den Assault-
und Onslaught-Levels von Unreal-Tour-
nament 2004. Die Taktiken sind in
unzahligen Matches erprobt und sollten
auch Thnen helfen, im schnellen Shooter
die Oberhand zu behalten.

ASSAULT-MODUS

Dieser Modus aus dem ersten Unreal
Tournament feiert in Epic’s neustem
Werk eine spannende Wiederkehr. Die
sechs Szenarien sind an Geschehnisse
aus dem Unreal-Universum angelehnt:
Sei es der Angriff der Menschen auf das
Skaarj Mutterschiff oder die Attacke auf
einen Convoy. Wir geben IThnen eine
Ubersicht iiber alle Karten und Taktiken:

AS-CONVOY

Ziel dieses Szenarios ist es, einige ver-
heerende Raketen aus dem Laderaumei-
nes fahrenden Transporters zu bergen
und auf einen Ihrer Ziige zu laden.

Sie starten und risten sich sofort am
Waffenhalter mit einigen Knarren aus.
Nachdem Sie aus dem ersten Traveller
rauskommen, mussen ein bis zwei Spie-
ler das Minigun-Turret auf der anderen
Seite mit Raketenwerfer und Sniper
Rifles unter Beschuss nehmen und zer-
storen, um diese Gefahr zu eliminieren.

Nun sprinten Sie weiter iiber den Tra-
veller bis zu einer Art Kran, driicken den
Schalter und warten, bis der Ausleger
auf die andere Seite geschwungen ist.
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Ein bis zwei weitere Mitspieler sollten
in dieser Zeit den hinteren Teil des
ersten Travellers einnehmen. Wenn der
Kran nun heriiber geschwungen ist,
laufen Sie rein, rennen zum Ende und
dann auf die zu sprengende Tir zu.
Hier warten Sie drei Sekunden, bis die
Bomben angebracht sind und sprinten
schnell von der Tiir weg, um von der
Explosion nicht mitgerissen zu werden.

Im zweiten Traveller angekommen,
miussen Sie fiinf Sekunden auf dem
Schalter stehen bleiben, bis ein neuer
Zug in den Traveller eingefahren ist.
Das nachste Ziel ist, sich zum anderen
Ende des Travellers zu kdmpfen und
dort einen weiteren Schalter umzule-
gen, der den Zutritt zum dritten Zug ge-
wahrt. Achtung: Aus dem Tanklaster
lauft Benzin, das bei Beschuss leicht ex-
plodiert. Laufen Sie nach rechts raus.

Am Schalter angekommen, missen Sie
diesen umlegen und sich lippig mit der
herumliegenden Munition ausstatten.
Nun gelangen Sie durchs offene Tor auf
einen »Zwischenzug, der von zwei Mi-
niguns bewacht wird — méglichst zick-
zack laufen und nicht stehen bleiben.

Jetzt auf den dritten Traveller sprinten,
die Geschiitze ausschalten und ins In-
nere hechten. Hier ist das Ziel, auf der
Abschussvorichtung etwa zehn Sekun-
den stehen zu bleiben, um die Raketen
auf Thren Zug zu hieven. Wenn die
gefahrlichen Projektile schlief}lich umge-
laden sind, ist das Missionsziel erfiillt.

In der Defensive sollte sich das Team
erst einmal mit Waffen ausstatten.
Besonders wichtig sind die Sniper Rifle
und die Minigun. Ein Teammitglied geht
an das Geschiitz und nimmt die Gegner
auf dem ersten Traveller unter Beschuss.
Ein bis zwei Kollegen verteilen sich auf
den Balkons und versuchen, die Gegner
mit gut platzierten Schiissen aus der
Sniper Rifle zu erledigen. Die restlichen
Kameraden benutzen das Jump-Pad
links neben der Minigun und versuchen,
den Kran im Nahkampf zu verteidigen.
Sobald die Gegner dennoch zur Tiir vor-
dringen, sollten Sie sich vor dem Tor
versammeln und die Feinde mit dem
Raketenwerfer begriifien.

Der zweite Traveller ist relativ leicht
zu verteidigen. Sollten die Gegner wirk-
lich auf den Zwischentrailer kommen,
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konnen Sie ihnen mit den Minigun-Ge-
schiitzen und zwei Scharfschiitzenge-
wehren leicht den Garaus machen.

AS-FALLENCITY

In diesem Szenario spielen Sie den
Angriff auf einen Kommandoposten in
einer zerbombten Stadt nach.

Zunéchst statten Sie sich am Waffen-
halter mit Raketenwerfer oder Scharf-
schiitzengewehr aus. Das erste Ziel ist,
eine Barriere zu zerstoren. Achtung: Auf
dem Weg dahin wartet ein Minigun-
Geschiitz! An der Barriere lauern be-
stimmt schon Gegner, ein Job fiir Thre
Heckenschiitzen. Nachdem das Hinder-
nis gefallen ist, miissen Sie den Forward
Outpost einnehmen, um ein schnelleres
Vorstoflen zu ermdglichen.

¥ 'Secure forward outpogb@®,

(]

Danach geht’s weiter zu den beiden
Sicherheitsschaltern. Die zerstoren Sie,
um ins Innere des Kommandocenters zu
gelangen. Hier ist der Raketenwerfer
praktisch, mit dem Sie das Minigun-Ge-
schiitz ausschalten. Die eine Halfte Ihres
Teams lenkt nun die Gegner ab, die an-
dere zerstort die restlichen Schalter.

Weiter zum letzten Missionsziel: Sie lau-
fen ins Innere der feindlichen Basis und
miissen zwei Zeitbomben anbringen.
Das erste Ziel flir die Sprengladung ist
eine Sdule in der Mitte der Halle. Rake-
tenwerfer und Minigun dezimieren den
Widerstand in der recht weitlaufigen
Umgebung am effektivsten. Wenn die
Luft endlich rein ist geht es zu einer
Konsole, an die Sie schnell den zweiten
Sprengsatz kleben. Geschafft!
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Die Verteidigung der Barriere ist relativ
einfach: Zuerst bedienen Sie sich am
Waffenhalter und bemannen dann das
Minigun-Geschiitz. Der Rest des Teams
verteilt sich auf dem Balkon und unten
auf der Strafie. Nun heif3t es: Angreifer
mit Raketenwerfern und Miniguns
aufhalten. Mit dieser — zugegeben bru-
talen - Taktik iiberstehen Sie die ersten
Minuten. Achten Sie auf Sniper!

Wenn die Barriere jedoch durch-
brochen ist, miissen Sie sich um den For-
ward Outpost kiimmern. Knifflig ist die
Verteidigung der beiden Schalter, die
den Zugang zum Kommandoposten
erlauben. Hier sollte ein Teammitglied
das Geschiitz besetzen, die restlichen
Maénner verteilen sich links, rechts und
in der Mitte des Schaltergangs.

Vorsicht vor Gegnern, die iiber die
kaputte Briicke kommen, da diese
auf jede beliebige Seite springen und
dort angreifen konnen. Achtung auch
vor gegnerischen Raketen!

AS-MOTHERSHIP

Dies ist eines der abwechslungsreichs-
ten Szenarios von Unreal Tournament
2004. Sie spielen den Angriff der Men-
schen auf das Skaarj Mutterschiff nach.

Sie starten mit einem Raumjager.
Lernen Sie unbedingt die Rolle (Seit-
wirtsbewegung und Sprungtaste), mit
der Sie Schiissen ausweichen kénnen.
Mit der linken Maustaste verschiefien
Sie Plasma, mit der rechten zielsuchende
Raketen (HUD-Einblendung beachten).

Zuerst gilt es, den unteren Schild-
generator zu zerstéren. Dafiir miissen
Sie zuerst unters, dann ins Alien-Mutter-
schiff hinein fliegen. Dort nehmen Sie
den Generator unter Beschuss. Drosseln
Sie fiir den Anflug im Tunnel das Tempo
und wenden Sie, wenn notig.

Achtung: Der Gegner kann die Plasma-
kanonen in den Géangen besetzen - zer-
storen Sie die Wummen vorsorglich.
Das néchste Ziel ist die Zerstorung des

oberen Schildgenerators. Hier lauern Ab-
fangjager und weitere Plasmakanonen.
Sobald beide Generatoren hin sind, kon-
nen Sie gefahrlos im Mutterschiff
landen. Mit geringer Geschwindigkeit
geht’s in die Andockschneise.

Nach der Landung geht der Spaf? erst
richtig los: Der Startpunkt ist jetzt in der
Néhe eines Waffenhalters. Das néchste
Ziel ist es, zwei kleine Schl6sser zu zer-
storen. Die beste Waffe fiir die schnelle
Sauberung des Areals ist die ASMD
Shock Rifle. Mit einer gezielten Schock-
Kombo (Plasmaball mit rechter Maus-
taste abfeuern und mit der linken zum
explodieren bringen) sind die Gegner in
den engen Gangen bald Geschichte.

Nun miissen Sie — am besten mit der
Link Gun — die Schlésser knacken. Wenn
das gelungen ist, kommen die drei
Wichter dran. Raketenwerfer, Link Gun
und Shock Rifle sind gut geeignet.

Sobald die Wéchter ausgeschaltet sind,
geht’s in den néchsten Raum, wo Sie
einen neuen Startpunkt sichern. Hier be-
findet sich wieder ein Waffenhalter, der
endlich Flak Cannon und Raketenwerfer
bereithélt. Jetzt geht’s dem Pfeil nach,
aber Vorsicht vor den seitlichen Link-
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Geschiitzen. Sie sollten versuchen, mit
Doppelhiipfern (am héchsten Punkt
eines Sprungs noch mal die Sprungtaste
driicken) oder Dodges (zweimal die Rich-
tungstaste hintereinander driicken)
dem Link-Feuer auszuweichen.

Wenn Sie an den Geschiitzen vorbei
sind, folgen die letzten Missionsziele: Zu-
erst miissen Sie die beiden Falltiiren
zum Schiffsgenerator 6ffnen und zersto-
ren. Der Raketenwerfer erledigt die Fein-
de, die Generatoren beugen sich IThrer
kraftigen Flak Cannon am schnellsten.

Sie starten im Mutterschiff und haben
zwei Optionen: Entweder Sie bemannen
eine Plasmakanone, oder Sie setzen sich
in einen Spacefighter und zetteln eine
Raumschlacht an. Letzteres ist zu emp-
fehlen, sofern Sie die Raumschiff-Steue-
rung schon gut beherrschen.

Sobald die Gegner im Mutterschiff
gelandet sind, miissen Sie mit Raketen-
werfer und Flak Cannon die Schlésser
um jeden Preis verteidigen. Jede heraus-
geholte Sekunde z&hlt, werfen Sie sich
den Angreifern ohne Riicksicht auf ei-
gene Verluste entgegen.

Sollte der Gegner dann doch bis zu
den Wachtern vorstofien, miissen sich
einige Teammitglieder um deren Repara-
tur kimmern (rechte Maustaste der Link
Gun). Der Rest der Kameraden ballert.

Im Idealfall kommt der Feind erst gar
nicht bis zu den Generatoren. Wenn
doch, halten Sie ihn mit Waffen wie Ra-
ketenwerfer und Flak Cannon auf.

AS-JUNKYARD

Auf dieser Karte steht ein Fahrzeug im
Mittelpunkt, der Hellbender. Sie miissen
mit diesem Jeep einen Fluchtweg aus
dem Schrottplatz finden. Ein schnelles
und spannendes Unterfangen.

Zuerst liefert der Waffenhalter Aus-
ristung. Anschlieend geht es zum
ersten Ziel, der Beschaffung des Power-
cores fiir den Hellbender. Diese Batterie
liegt auf dem Hiigel nérdlich des Start-
punkts, wo meist schon Gegner lauern.
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Sobald Sie das gute Stiick haben, muss es
zuriick zum Hellbender. Wenn das ge-
lungen ist, geht’s los: Als Fahrer kénnen
Sie die erste oder zweite Feuerfunktion
dazu nutzen, den Mitspielern das Ein-
steigen zu befehlen. Folgen Sie dem Pfeil
bis zur Zugbriicke. Die lassen Sie herun-
ter und fahren weiter. Unterwegs legen
Sie als FleiRaufgabe noch diverse Schal-
ter um. Der Jeep sollte immer voll besetzt
sein, halten Sie die Augen nach Gegnern
offen. Auch eine Eskorte aus Kameraden
kann nicht schaden. Wagemutige
koénnen alternativ auch den Magneten
benutzen, um schneller tiber den Kurs zu
kommen. Sie bieten dem Gegner so aller-
dings ein sehr leichtes Ziel.

8. Verteidigung

Hier gibt es ausnahmsweise keine feste
Taktik, da Sie im Grunde nur zwei Dinge
beachten miissen: Wo ist der Hellben-
der, was ist das ndchste Missionsziel des
Gegners? Meist konnen Sie sehr einfach
Hinterhalte entlang der Strecke legen.
Trickreich: Bewegen Sie sich haupt-
sdchlich per Jump-Pad tiber die Karte
und attackieren Sie den Jeep bei jeder
Gelegenheit mit den stirksten Waffen.

AS-ROBOTFACTORY

In diesem Szenario greifen Sie eine
Roboterfabrik der Liandri Corporation
an. Jeder Partei stehen zwei bitter beno-
tigte Goliathpanzer zur Verfiigung.

Gleich am Startpunkt stehen Waffenhal-
ter und Panzer. Besetzen Sie die Tanks
mit jeweils einem Teammitglied, der
Rest stiirmt hinterher. Zuerst sind die
Link-Geschitze dran. Keine Sorge, wenn
Sie mehrere Anldufe bendtigen. Das er-
ste Ziel ist es, den Satelliten zu betéti-
gen, um die Streitkrafte zu informieren.
Wahrend sich die Goliaths um die Ge-
schiitze kimmern, sollte sich die Infan-
terie auf die Satelliten konzentrieren.

Wenn das geschafft ist, miissen Sie das
Tor zur Fabrik zerstoren. Achung: Unter-
wegs steht eine Ionenkanone, die der
Gegner einnehmen kann. Diese Wumme

richtet enormen Schaden an und kann
Thr Team mit einem Schuss vernichten.

QBicsiliun

Wenn das Tor durchbrochen ist, sdubern
Sie mit Raketenwerfer und Flak Cannon
die Umgebung. Jetzt ist das Datenkabel
dran. Die drei Schildgeneratoren miissen
vor Thren schweren Waffen kapitulieren,
die restlichen Teammitglieder halten Ih-
nen die Gegner vom Hals.

stroy shisld component x3

Das letzte Ziel ist es, den AI-Generator zu
zerstoren. Der einzige Unterschied zu
den anderen Generatoren ist, dass Sie
hier mehrere Etagen haben, von denen
aus Sie angreifen konnen.

Fir Verteidiger ist diese Karte die
einfachste im ganzen Spiel: Sie statten
sich am Waffenhalter aus und verteilen
sich. Die Halfte des Teams verteidigt den
Satelliten, die andere nimmt entweder
die freien Geschiitze ein oder greift die
Goliaths mit Raketenwerfern an.

Ein Kamerad sollte unbedingt die Io-
nenkanone bemannen und den Gegner
unter Druck setzen. Konzentrieren Sie
die Angriffe auf die Panzer!

Sollten die Gegner dennoch bis in die
Fabrik vorstofien, stiirzen Sie sich wild
in die Schlacht und schinden so Zeit.

AS-GLACIER

In diesem Szenario klauen Sie einen
Ionenpanzer-Prototypen. Dieses Fahr-
zeug gibt es nur auf dieser Karte, es ver-
fiigt tiber einen starken Ionenstrahl.

Sie statten sich am Waffenhalter aus
und miissen zunéchst Giber den Fluss.
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Entweder Sie schwimmen oder Sie hiip-
fen aufien herum. Driicken Sie den
Schalter, um die Briicke aus dem Wasser
zu heben. Ob Sie die Basis von links oder
rechts infiltrieren, liegt bei Ihnen. Auf
jeden Fall miissen Sie mit zwei Schaltern
das Notfallprotokoll auslésen, um zum
Ionenpanzer vorzustof3en. Nachdem Sie
im Tank sitzen, fahren Sie durch den
Tunnel (hier finden sich noch einmal
zwei Waffenhalter und ein 50-er Schild)
und zum néchsten Missionsziel: Ein
Sicherheitsschild muss fallen!

Ihr Raketenwerfer putzt die Umgebung
und zerstort den Schalter. Anschliefiend
feuern Sie mit dem Panzer einen Ionen-
strahl auf das nun schutzlose Tor. Die
néchste Barriere ereilt das gleiche
Schicksal. Zwei Schiisse aus dem Panzer
zerbroseln das letzte Tor. Das restliche
Team kiimmert sich um die Gegner,
wahren Sie durch das Tor tuckern und so
die Mission gewinnen.
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11. Verteidigung

Am Waffenhalter besorgen Sie sich ein
Scharfschiitzengewehr. Damit bewa-
chen Sie zunédchst den Briickenschalter
und halten so den Gegner auf.

Wenn der Feind in der Basis ist, stei-
gen Sie auf den Raketenwerfer um. Feu-
ern Sie im Sekundar-Modus komplette
3er-Salven auf die Eingange, um die
Angreiferin Bedridngnis zu bringen.

Sobald der Gegner den Ionenpanzer
gestohlen hat, sollten Sie so oft und
schnell wie moéglich angreifen, um ihn
abzubremsen. Da es im Assaultmodus
keinen AVRIL-Launcher gibt, miissen Sie
auf den Raketenwerfer als Panzerkna-
cker zurlickgreifen und notfalls an den
Waffenhaltern neue Munition holen.
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Die Schalter verteidigen Sie mit der
Minigun der Flak Cannon. Sobald der
Panzer bis zum letzten Tor vorgestofien
ist, sollten Sie nur noch mit 3er-Salven
des Raketenwerfers arbeiten, um die In-
fanterie-Eskorte des Panzers und den
Tank selbst zu zerstoren.

ONSLAUGHT-MODUS

Ausgangspunkt aller Onslaught-Karten
ist die eigene Teambasis, wo der so ge-
nannte Powercore sitzt. Der ist das Ob-
jekt der Begierde, denn Sie sollen den
durch einen Schild geschiitzten Power-
core des Gegners zerstéren. Um diesen
Schutzschild zu deaktivieren, miissen
Sie die sogenannten Powernodes
erobern. Das sind Knotenpunkte eines
Energie-Netzwerks. Erst wenn eine Ver-
bindung zwischen den beiden Powerco-
res besteht, fallt der gegnerische Schild.

Allerdings lassen sich nur Nodes ein-
nehmen, zu denen Sie eine direkte
Verbindung haben (weifder Punkt auf
der Karte). Die Schilde um die Powerno-
des kann man als Schutzschild verwen-
den. Sie sind zwar transparent, lassen
aber keinerlei Waffenfeuer durch.

POWERNODES

Die Nodes erobern Sie, indem Sie tiber
die Basisplatte durch die gelben Funken
laufen. Die Konvertierung dauert einige
Zeit. Sollte der Knoten noch nicht
verbunden sein, umgibt ihn ein Schild —
der Gegner ist nicht in der Lage, ihn zu
beschadigen oder gar zu zerstéren.

13. Link Gun nutzen

Um den Aufbau zu beschleunigen, sollte
man mit dem zweiten Feuermodus der
Link Gun auf die Platte oder das transpa-
rente Symbol feuern (wenn ein Schild
den Knoten umgibt, feuern Sie darauf).
Teamkameraden konnen ihre Link Guns
auf den Knoten-Eroberer richten. Stellen
Sie sich bei einer solchen Kette weit
voneinander entfernt und versetzt auf.
Sonst sind Sie ein leichtes Ziel fiir heran
brausende gegnerische Fahrzeuge.

14. Einstiegspunkt Node

Ein konvertierter Energieknoten ist ab
sofort als Einstiegspunkt fiir alle Team-
mitglieder bereit, zusétzlich respawnen
Fahrzeuge nahe des Knotens. Die Node
kann nicht als Einstiegspunkt genutzt
werden, wenn sie angegriffen wird oder
durch Isolation kontinuierlich an
Energie verliert. Den Einstiegspunkt
dtrfen Sie auf der Mini-Map auswéhlen,
wenn Sie mehrere Nodes besitzen.
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15. Teleporter

Nutzen Sie die Nodes als Teleporter, um
schnell an Brennpunkte zu gelangen.
Stellen Sie sich in den Knoten und
driicken Sie die Benutzen-Taste
(Standard: [E]). Daraufhin 6ffnet sich die
bekannte Karte, auf der man seinen Ein-
stiegspunkt ins Match wéhlen kann.

WAFFEN

Zu Beginn einer Partie haben Sie nur As-
sault Rifle und Shield Gun. Waffen liegen
nicht einfach herum, stattdessen finden
Sie auf der Karte verteilt in der Nahe der
Basis und den Powernodes so genannte
Waffenhalter. Suchen Sie »frische« Lager,
leicht an der griinen Lampe erkennbar.
Nur da gibt’s die volle Waffen- und Mu-
nitionspackung. Sollte das Licht nicht
leuchten, miissen Sie warten, bis der
Waffenhalter wieder aufgeladen ist.

17. Link Gun und AVRIL

Link Gun (zum Aufbau der Nodes) und
der AVRIL (Anti Vehicular Rocket
Launcher) gehodren in jeden Rucksack.
AVRIL-Geschosse sind allerdings
verwundbar und kénnen wie der Redee-
mer abgeschossen werden. Das ist
wegen der geringen Geschwindigkeit
fiir Profis sogar relativ leicht.

18. Der Redeemer

Diese Mega-Wumme ist extrem gefahr-
lich: Mit ihr kann man Powernodes mit
einem Schlag zerstéren oder ein Drittel
der Trefferpunkte des Powercores abzie-
hen. Es empfiehlt sich, den Redeemer
nicht aus allzu grof3er Entfernung abzu-
feuern. Sonst besteht die Gefahr, dass
man selbst (falls man den zweiten Feu-
ermodus benutzt) oder die Redeemer-
Rakete abgeschossen wird.

FAHRZEUGE

Fahrzeuge sind in Onslaught genauso
wichtig wie die Waffen. Sie verfligen
nicht nur iber eigene Bordkanonen,
sondern funktionieren vor allem bei
Gegnermassen effektiv als Rammen.
Das geht sogar mit dem kleinen Raptor.

20. Reparieren

Vehikel respawnen in der Nahe von
Powernodes und der Basis. Dort sind sie
nur fiir das eigene Team von Nutzen.
Sollte jedoch ein Vehikel schon einmal
benutzt worden sein, kann der Gegner
ein unbemanntes Fahrzeug klauen. Der
Trick: Sie entwenden dem Feind so viele
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Karren wie moglich und halten diese per
Link Gun immer gut in Schuss. Auf diese
Weise tauchen bei der gegnerischen Basis
keine neuen Vehikel mehr auf und Sie
haben einen grofieren Fuhrpark.

21. In Bewegung bleiben

Auch mit den Fahrzeugen sollten Sie -
wie in Unreal Tournament 2004 iiblich -
stets in Bewegung bleiben und auswei-
chen. Denn neben stationdren Geschiit-
zen lauern standig gegnerische Fahrzeu-
ge und die gefahrlichen AVRILs.

22. Fahrgemeinschaften bilden

Einige Fahrzeuge bieten Platz fiir mehre-
re Kameraden, sorgen Sie immer fiir vol-
le Sitze! Der Hellbender etwa ist nicht
nur ein hervorragendes Transportmittel,
sondern auch eine gefdhrliche Waffe,
mit der man sehr gut die Stellung halten
kann - vorausgesetzt, er ist richtig
bemannt. Nur mit Bordschiitze und Bei-
fahrer ist er voll einsatzfdhig. Gleiches
gilt fiir den tragen Goliath-Panzer, der
mit einem zweiten Schiitzen deutlich an
Durchschlagskraft gewinnt.

KARTEN-TAKTIKEN

weiler Punkt neutraler Punkt, eroberbar

weiles Schloss neutraler Punkt,
nicht eroberbar, Link fehlt

Punkt wird gerade von
einem Team erobert

hellblaues/
rotes Schloss

blauer/roter Punkt eroberte Nodes
violette Linie
Stern

verbindet eroberbare Nodes

Node wird angegriffen/
beschédigt

23. Torlan

Die nahezu symmetrische Karte Ons-
Torlan ist bei vielen Spielen auf die Mit-
te beschrankt. Mit seinem zentralen Ele-
ment, dem Redeemer, ist Node 3 oft der
Knack- und Wendepunkt in einem
Match. Diese Tatsache macht es nétig,
den ersten Knotenpunkt (Node 2) sehr
schnell und mit moglichst vielen
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Spielern zu erreichen. Hier hilft ein voll-
geladener Manta. Wahrend der Knoten
mit am besten drei Spielern aufgeladen
wird, kommt dem Raptor eine besonde-
re Rolle zu. Er kann als einziges Fahrzeug
den ersten Redeemer auf dem oberen
Turm in der Mitte erreichen.

Danach beginnt meist der Kampf um
den mittleren Knoten (Node 3). Mit dem
Redeemer kann das jeweilige Team oft
das Gefecht fiir sich entscheiden. Weite-
re wichtige Punkte sind die dufleren
Knoten (Node 1und 5). Da dort keine Go-
liaths auftauchen, kann ein Team mit ei-
nem schnellen Angriff eine rasche Wen-
dung der Partie erreichen. Sollte einmal
der eigene »Panzer-Node« verloren sein,
wird es schwierig, dem immer wieder
nahenden Tank standzuhalten.

24. Redplanet

Die Knotenstruktur der grofien Karte
ONS-Redplanet ist sehr einfach
gehalten. Zu Beginn des Spiels ist es von
entscheidender Bedeutung, welches der
Teams seinen ersten Knoten schneller
aufladt. Wie auf Torlan sollten Sie die
beiden Mantas voll ausnutzen. Mit vier
Spielern am Node 2 diirfte das Aufladen
fiir Ihre Partei sehr schnell gehen.

Eine Besonderheit der Karte
Redplanet ist die zentrale Rolle des Levi-
athan. Da dieser fiir beide Teams sofort
zur Verfiigung steht, sollten beide
Mannschaften versuchen, ihn schnell
nach vorn zu bewegen. Daflir gibt’s zwei
Moglichkeiten: Entweder man nutzt ihn
als effektive Verteidung flr den ersten
Powernode, oder man lasst den Tank an
einen der drei mittleren Knoten rollen.
Das dauert zwar einige Zeit, kann jedoch
in langen Partien extrem effektiv sein.

Um den Gegner zu Uiberraschen, soll-
ten Sie sich auf nur einen der drei mitt-
leren Nodes konzentrieren. Wenn man
einen von ihnen schnell genug laden
kann, folgt sofort der erste Angriff auf
einen gegnerischen Knoten. Oft wird der
Feind davon so tiberrascht und verwirrt,
dass das Spiel fiir ihn verloren geht.

Severance ist eine der grofieren Ons-
laught-Karten. Besonders der lange Weg
vom Powercore zum ersten Knoten
macht es unausweichlich, drei Spieler
mit dem Manta zu transportieren.
Auflerdem ist es nicht sinnvoll, den Pan-
zer am Startpunkt zu benutzen.

Wéhrend Node 4 von mindestens
zwei Spielern aufgebaut wird, sollte an
den Knoten 2 und 3 jeweils mindestens
ein Spieler mit dem Aufladen beginnen.
Die anderen sowie die am Node 4
kampfenden Spieler nehmen den direk-
ten Weg zum Knoten in der Mitte. Denn
bei Severance handelt es sich — wie bei
Redplanet — um eine Karte mit
Leviathan. Der Koloss wartet genau in
der Mitte auf Sie. Einmal auf dem Weg
zum Knoten 5 ist er, mit etwas
Begleitschutz, kaum zu stoppen. Es emp-
fiehlt sich aufierdem, den am Knoten 3
stehenden Panzer in die Mitte zu fahren,
um ihn im Notfall nachzuriicken.

Es lohnt sich nicht, in der Mitte der
Karte zu respawnen. Dort sind aufler
dem Leviathan keine Fahrzeuge. Holen
Sie sich lieber die schnellen Vehikel von
einem der dufieren Knoten.

Dria weicht mit ihrer Struktur von allen
anderen Onslaught-Karten ab: Es gibt
keine zentralen »mittleren Nodes«, son-

GameStar Juni 2004




T IANTY TAKTIKEN

dern nur je vier Knoten auf jeder Seite
des zugefrorenen Flusses. Eine besondere
Rolle spielen die Nodes 4 und 7. Sie bieten
nicht die Moglichkeit einer Weiterverlin-
kung, sondern den Target-Pointer und ei-
nige Fahrzeuge wie den Panzer. Teilen Sie
das grofie Fahrzeugangebot am Start-
punkt sinnvoll auf die Knoten 1und 3 auf.
Nutzen Sie die beiden Mantas!

Meist wagt auf dieser Karte kein
Team einen schnellen Vorstof3. Die
meisten Spiele beschrianken sich in der
Anfangsphase auf das Aufladen der
ersten drei Knoten. Wenn Raptoren st6-
ren, schiefen Sie die mit dem Hellbender
ab. Trotz seiner niedrigen Geschwindig-
keit ist er auf dieser Karte wichtig.

Sobald die Knoten 1, 2 und 3 auf-
geladen sind, sollte ein schneller Angriff
auf die zentralen Nodes (6 und 8) des
Gegners folgen. Wenn der Feind an
seinen eigenen Knoten beschaftig ist,
hélt ihn das von Angriffen ab. Ein weite-
res taktisches Mandver sollte der Angriff
mit dem Panzer von Node 4 auf Node 6
sein. Meist schlecht bewacht ist dieser
Knoten ein perfektes Ziel fiir einen relativ
gefahrlosen Vorstof3.

27. Artic Stronghold

Die Struktur von Artic Stronghold ent-
spricht der von Redplanet. Also lautet
auch hier die Devise: Mit drei oder mehr
Spielern direkt zum ersten Knoten.
Wichtig: Den Panzer in der Basis sofort
zur Briicke in der Mitte fahren! Das hat
den Vorteil, angreifende Mantas oder
Scorpions frith abfangen zu konnen.
Durch kurze Wege zu den Knoten
sollte man eine Aufteilung des gesam-
ten Teams auf alle drei mittleren Nodes
vermeiden. Besser ist ein schneller An-
griff tiber einen der dufleren Knoten.
Wiederum mit drei oder mehr Spielern
besetzt bietet dann der Panzer in der
Mitte eine gute Moglichkeit, den ersten
Knoten des Gegners zu zerstoren. Zu je-
der Zeit des Matches sollte man Angrei-
fer am ersten Gegner-Node haben. Das
gewahrt den nachriickenden Kamera-
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den leichtes Spiel beim Aufladen der
restlichen Knoten. Der Verlust des ers-
ten Nodes bedeutet in vielen Fillen oft
das Aus fiir das eigene Team. Der kurze
Weg zum Core macht es Angreifern
leicht, den Kern zu beschadigen. Nur
durch effektive Panzer-Benutzung ge-
lingt dann ein Gegenschlag.

28. Crossfire

Auf der kleinen Karte Crossfire sollten
Sie das Team zweiteilen: Der erste Trupp
ist das Manta/Scorpion-Team. Dessen
Aufgabe ist es, Node 5 und 7 schnell zu
erreichen. Das zweite Team tibernimmt
den Hellbender. Damit fahren die Kame-
raden zum mittleren Knoten (Node 8).
Dort angekommen ist es wichtig, die-
se Position bis zum Aufladen von Node 5
zu halten. Sichern Sie sich den Schadens-
verstédrker, um nicht vom Gegner tiber-
rannt zu werden. Fuf3ganger leben
gefahrlich, Mantas sind im uniibersicht-
lichen Geldnde eine Bedrohung. Deshalb
sollte mindestens ein Hellbender-Spieler
den Jeep nicht verlassen. Er muss den
Kameraden per Geschiitz Riickendeckung
gegen Mantas und Raptoren geben.
Wenn Team Manta/Scorpion mit dem
Knoten 7 fertig ist, sollte es entweder
Node 4 oder bei Bedarf Node 6 angreifen.
Das Team Hellbender bleibt zur Ver-
teidigung stets bei Node 8. Erst wenn
Knoten 4 fallt, sollte es nachriicken.

29. Primeval

Die kleinste Karte im Spiel (mit Ausnah-
me von Frostbite) beschréankt sich auf ei-
nen Heimatknoten sowie einen in der
Mitte. Jedoch ist letzterer schon von Be-
ginn an aufladbar. Deshalb fahren Sie
den grofiten Teil des sehr kleinen Fuhr-
parks in die Mitte. Nur ein oder zwei
Spieler sollten sich auf den Weg zum ei-
genen Heimatknoten machen. Dort war-
tet die wahrscheinlich wichtigste Waffe:
der Panzer. Geschickt in die Kurven der
Karte gestellt, kann er den Mittelknoten
vor zahlreichen Angreifern schiitzen.

Um den Gegner schnell in die Enge zu
treiben, sollte — obwohl der Powercore
zerstorbar ist — der duere Knoten ange-
griffen werden. Das unterbindet einen
Gegenschlag des Gegners mit dem Pan-
zer und schafft eine gute Ausgangsbasis
fiir Offensiven auf den Powercore.

Schon ein winziger Fehler kann auf der
Karte Dawn die Niederlage bedeuten.
Denn hier gibt es nicht nur einen
Heimatknoten, sondern gleich zwei.
Verteidiger und Angreifer missen sich
auf zwei Seiten der Karte konzentrieren.

Also teilen Sie das Team: Zwei Spieler
fiir Node 3 und zwei fiir Node 6. Die rest-
lichen Kameraden sollten den Panzer
und den Raptor bemannen. Mit erste-
rem lassen sich spater in der Mitte der
Karte ganze Matches kippen.

Beide Zweier-Teams laden die Knoten
1und 4 auf, oder lassen sie zumindest
nicht in die Hande des Gegners fallen.
Da am Knoten 6 ein Panzer steht, der
die Kollegen bei 1 schnell unterstiitzen
kann, sollte sich der Tank aus der Basis
auf Node 4 konzentrieren.

Eine Moglichkeit, den Gegner zu
umgehen, ist der massierte Angriff auf
einen der mittleren Knoten. Aber auch
dabei sollte mindestens ein Spieler die
eigenen Nodes schiitzen. Bei dieser Vari-
ante ist der schnelle Vorstof8 auf den er-
sten Knoten des Gegners entscheidend.
Gelingt der nicht ziigig, besteht die
Gefahr, das Spiel zu verlieren.

AA
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