Multiplayer-Tipps

Jedi Knight 3

Jedi Knight 3

Festung unter Beschuss, kopflose Teamkollegen? Das hat jetzt ein Ende: Die

GameStar-Strategien fir den Belagerungs-Modus katapultieren Sie zum Sieg.

chnell und originell, das ist der Belage-

rungsmodus in den Multiplayer-Par-
tien von Jedi Knight 3. Aber auch gefihr-
lich: Wer schlecht vorbereitet kimpft, lauft
auf den groflen Schlachtfeldern alle Nase
lang in eine Falle. Wir erkliren IThnen die
drei Belagerungskarten und geben allge-
meine Hinweise, die auch fiir andere
Mehrspieler-Duelle in LucasArts’ action-
geladenem Jedi-Shooter gelten.

Allgemeine Tipps
Wer kann was?

TIPP 1: Kimpfer: Der Standard-
Soldat, eine gute Mischung aus
Schlagkraft und Geschwindig-
keit. Gehort in jedes Team, um VorstoRRe
zu fithren oder Stellungen zu verteidigen.
Rebellen haben das geniale tragbare E-
Netz-Geschiitz im Rucksack.

TIPP 2: Waffenspezialist: Der
Hightech-Scharfschiitze. Sehr

langsam, deshalb im Nahkampf
nicht besonders brauchbar. Er bezieht er-
héhte Stellungen mit guter Ubersicht und
fithrt Raketen sicher ins Ziel. Exzellent ge-
gen mechanische Ziele und Tore.
TIPP 3: Sprengstoff-Experte: Hilt
sich zwar im Nahkampf mit
Granaten ganz ordentlich, dient
aber eigentlich als Spezialist in zweiter
Reihe. Bei Angriffen knacken seine Deto-
nationspakete Tiiren und Computer, als
Verteidiger sichert er verwinkelte Ginge
mit Minen und legt Fallen aus.

TIPP 4: Aufklirer: Die schnellste
Einheit im Spiel kann Gefech-

ten durch pures Tempo und per
tragbarem Tarnschild aus dem Weg ge-
hen. Seine Spezialitit ist der Hinterhalt:
Der Aufklirer bezieht schnell Position und
erledigt Gegner gezielt mit dem Scharf-
schiitzengewehr. Ein ruhiges Hindchen
ist dabei Pflicht. Als Kurier trigt der Auf-
klirer Gegenstinde zum Zielpunkt.

: TIPP 5: Techniker: Mit dem Puls-
gewehr nur ein lausiger Kimp-

|/ fer (auler gegen AT-STs und
Gleiter), jedoch unverzichtbar fiir Spezia-
lauftrage. Das Energieschild kann kurz-

zeitig Wege absperren und Gegner so in
Sackgassen fithren. In einigen Levels las-
sen sich Tiiren oder Geschiitze hacken,
um dem Team neue Wege zu 6ffnen.

TIPP 6: Jedi: Der ultimative Nah-
kiampfer. Kann - je nach Level
und Team-Zugehdorigkeit — im
Alleingang Wege sichern, als lebendiger
Schutzschild Strahlen abwehren oder lis-
tige Gegner mit Macht-Kriften zur Strecke
bringen. Erreicht mit Spriingen schnell
Orte, die anderen Figuren unzuginglich
sind und schaltet so zum Beispiel Scharf-
schiitzen aus, die auf Diachern lauern.

Welche Waffe wofiir?

TIPP 7: Blaster: Gute Allzweckwaffe fiir ge-
zielte Schiisse. Im zweiten Feuermodus
ideal zum Zerstoren von Terminals.

TIPP 8: Schnellfeuer-Gewehr: Perfekte Nah-
kampf-Waffe, auf Distanz zu grofRe Streu-
wirkung. Eingebauter Granatwerfer gegen
mechanische Ziele und fiir enge Ginge.
TIPP 9: Puls-2-Gewehr: Stark gegen Ma-
schinen und Geschiitze, taugt im Kampf
Mann-gegen-Mann aber wenig. Der se-
kundire Feuermodus eignet sich fiir An-
griffe auf ganze Gegnerpulks.

TIPP10: Bogenspanner: Stark, aber langsa-
me Frequenz; nur fiir Spieler mit guter
Zielfahigkeit zu empfehlen. Im zweiten
Feuermodus durch viele Projektile gut ge-
gen Gruppen oder grofe Ziele.

TIPP 11: Disruptor-Gewehr: Im Nahkampf
zu schwach, kann im Scharfschiitzenmo-
dus Gegner aber mit einem Schuss aus-
schalten. Zielen Sie in Ruhe!

TIPP12: Flechette: Die ideale Waffe fiir en-
ge Ginge und Riume. Schaltet Gegner auf

Tipp 12: Gegen mechanische Ziele brauchen Sie
Explosionswaffen wie die Flechette-Granaten.
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kurze Distanz aus. Die Granaten lassen
sich elegant um Ecken schlenzen, um ver-
schanzte Gegner auszuriuchern.

TIPP 13: Raketenwerfer: Gute Fernkampf-
waffe mit Explosionsradius. Exzellent ge-
gen mechanische Ziele oder fiir Schiisse
in die Menge. Leider etwas langsam.

TIPP 14: Stouker: Besser als der Raketen-
werfer fiir gezielte Schiisse, weil die Pro-
jektile schneller fliegen. GrofRer Schadens-
radius. Allerdings auf kurze Distanz nutz-
los, da Sie leicht selbst getroffen werden.

Wie gewinne ich Lichtschwert-Duelle?
TIPP 15: Seitwirts laufen: Greifen Sie die
ungedeckte Flanke Thres Gegners an, in-
dem Sie seitwirts an ihm vorbei sprinten
und gleichzeitig zuschlagen.
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Tipp 15: Versuchen Sie, Gegner im Vorbeilaufen an
der schutzlosen Kdrperseite zu erwischen.

TIPP 16: Nach hinten stechen: Klingt ab-
surd, aber einige der besten Treffer landen
Sie, wenn Sie mit dem Riicken zum Geg-
ner kimpfen. Sobald Sie riickwirts laufen
und gleichzeitig die Angriffstaste driicken,
sticht Thr Jedi nach hinten — ein Treffer ist
fastimmer ein Todesurteil. Klappt am be-
sten mit dem Doppelschwert.

TIPP 17: Gegner umstofen: Benutzen Sie
Tritte oder den Macht-Schub, um Feinde
in Abgriinde oder zu Boden zu werfen.
Wenn Thr Widersacher liegt, kénnen Sie
einen schnellen Todesstoss ausfiihren.
TIPP 18: Macht-Angriffe abwehren: Gute
Jedis mit der Fahigkeit » Absorption« sind
kurzzeitig gegen die dunkle Seite gefeit.
Wenn Sie im Wiirgegriff eines Sith hingen,
stofsen Sie ihn mit dem Macht-Schub zur
Seite oder lenken ihn mit einem explosi-
ven Wurfgeschoss (Thermaldetonator) ab.
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Imperium

TIPP 19: Die imperialen Angreifer verlas-
sen sich auf tiberlegene Feuerkraft. Das
Team bleibt eng beisammen und deckt
den Hauptakteur — zu Beginn den AT-ST,
dann einen Sprinter. Sichern Sie den Weg
nach vorne ab, um Fallen frithzeitig aus-
zuschalten. Im letzten Drittel der Mission
ist schnelles Vorriicken wichtiger als Stel-
lungskampfe; rennen Sie nach vorne.
TIPP 20: Der AT-ST macht die Ar-
1 beit, der Rest des Teams gibt
Feuerschutz. Riicken Sie iiber
die linke Flanke vor; das Geschiitz muss
schnell zerstort werden. Generell gilt:
Reichweite ausnutzen! Die Raketen des
AT-ST zerbroseln die gefihrlichen Tiirme,
ohne dass er selbst unter Feuer gerit.
TIPP 21: Der Spieler im AT-ST er-
2 moglicht dem Team den Zugang
zur Hohle, indem er die beiden
Tiirme aus sicherer Entfernung ausschal-
tet und die Felsen rechts vor und hinter
der Schlucht zerkleinert. Mit den Raketen
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Tipp 21: Der AT-ST zerschief3t die Felsen vor und hin-
ter der Schlucht. Die Passage ist offen.

kénnen Sie aus dem richtigen Winkel so-
gar in die Hohle hineinschieflen.
3 TIPP 22: Nach der Aktivierung

der Briicke feuert der AT-ST auf
den Schildgenerator links oben
am Berg. Bleiben Sie dabei in Bewegung;
Thr mechanischer Untersatz ist sonst ein
leichtes Ziel. Das restliche Team sichert in-
zwischen die Zuginge zum Tal.
TIPP 23: Alle fiir einen: Wihrend
4 der schnellste Spieler (am besten
ein Aufklirer) den Droidenkopf
holt, bewacht der Rest der Crew in der Hal-
le die Aufziige. Dann geben Sie dem
Sprinter Feuerschutz bis zum Kontroll-
pult, wo er die versiegelte Tiir 6ffnet.

Gefechte in den Hallen kosten

nur sinnlos Zeit; das Ziel ist der

schnelle Durchbruch in die Krankensta-
tion und von dort zum Kontrollraum.

TIPP 25: Wenn sich Rebellen im

6 Kontrollraum verschanzt haben,

6ftnet ein Teammitglied die Tiir.

Die anderen schiefRen von auflen hinein —

Raketen und Granaten riumen blitz-

schnell unter den Renegaten auf.

5 TIPP 24: Tempo, Tempo, Tempo!

Rebellen

TIPP 26: Die Rebellen setzen anfangs auf
schwer bewaffnete Kimpfer, spiter auf
Techniker, Sprengmeister und Scharf-
schiitzen. Thr Vorteil: Sie kennen die Ziele
der Gegner und konnen rechtzeitig Fallen
aufstellen und Hinterhalte legen. Nutzen
Sie die Tunnels und Aufziige, um den Im-
perialen in den Riicken zu fallen.

1 TIPP 27: Mit dem rechten Ge-

schiitz kann ein schneller Rebell
den AT-ST zerstoren, wihrend er
noch am Startpunkt steht. Alle Teammit-
glieder konzentrieren ihr Feuer auf den
Imperiums-Mech, Waffenexperten mit
Raketenwerfer sind besonders effektiv, da
ihre Geschosse dem Liufer schwer zuset-
zen. Zielen Sie auf das Cockpit.
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Tipp 27: Das rechte Geschiitz trifft den AT-ST bereits

am Startplatz. So gewinnen Sie Zeit.
2 dem Hiigel die Scheiben zersto-
ren (Explosion), kénnen Sie den
AT-ST von hier aus relativ geschiitzt unter
Beschuss nehmen. Vorteil: Die Nachlade-
stationen sind gleich hinter Thnen.
3 TIPP 29: So schiitzen Sie Ziel-

TIPP 28: Wenn Sie im Bunker auf

punkte wie das Kontrollpult: Tech-
niker sperren den Zugang kurz-

zeitig mit ihrem Energiefeld — das erkauft
Zeit, um die Angreifer zuriickzuschlagen.
Variante 2: Der Sprengmeister kann vom
Pult aus Detonationspakete an der Decke
anbringen. Da schaut kein hereinstiir-
mender Gegner hin, bis es zu spit ist.

|

Tipp 29: Ein Energiefeld versperrt das wichtige Kon-
troll-Pult, kann aber zerschossen werden.

4

den Winden anbringen — am besten nahe
dem Schaltpult. Gegner, die nicht nach oben
schauen, fahren gnadenlos ins Verderben.

TIPP 30: Machen Sie die Fahrstiih-
le zu Todesfallen, indem Sie beim

Hochfahren Kontaktminen an

ist nicht nur Ziel fiir die Imperia-
len, sondern zudem eine ideale
Position fiir Scharfschiitzen. Von hier haben
Sie freies Schussfeld auf die Gegner, die
aus der gegentiberliegenden Tiir kommen
und den Felsgrat entlang laufen miissen!
TIPP 32: Den Kontrollraum mit
6 Sprengfallen zu sichern heifdt,
dem lachenden Imperium bei
der Zerstérungsarbeit zu helfen — lassen
Sie das also tunlichst sein! Effektiver sind

Energiefelder und Sperrfeuer.

5 TIPP 31: Das zweite Kontrollpult




Tatooine

Rebellen

TIPP 33: Der Hiuserdschungel bietet idea-
le Deckung fiir Einzelkdmpfer, die effekti-
ver vorgehen kénnen als leicht zu entde-
ckende Gruppen. Nehmen Sie sich meh-
rere Missionsziele gleichzeitig vor, um die
Reihen der Verteidiger aufzubrechen.
Mehrere Sprengmeister und Kimpfer
sind Pflicht beim Sturm der Festung.
TIPP 34: Grofie Teams kénnen
1 beide Bruchstellen in der Wand
gleichzeitig angehen, um die
Verteidiger zum Aufteilen zu zwingen.
Kleine Teams konzentrieren sich aus Zeit-
griinden auf eine Stelle. Zerstéren Sie die
Geschiitze auf dem Wall; die unteren Sta-
tionen koénnen Sie zur Verteidigung selbst
besetzen. Der ideale Wandknacker ist der
Kampfer mit dem E-Netz, weil er sich ge-
gen eventuelle Angriffe verteidigen kann.

Tipp 34: Der schnellste Weg durch die dicke Fes-
tungsmauer: Kémpfer mit E-Netz.

TIPP 35: Schwirmen Sie zu Gue-
2 rilla-Angriffen aus. Bleiben Sie
in der Deckung der Hauswinde,
die Stadtmitte ist ein gefihrliches Pflaster.
Uber den Stadtrand kénnen Sie Posten an
den Geschiitzstellungen in den Riicken
fallen. Vorsicht vor Scharfschiitzen.

TIPP 36: Jede der drei Stationen
3 hat einen Haupt- und einen

Hintereingang; die Zugangskon-
sole wird weggesprengt. Kleiner Kniff fiir
schwach bewaffnete Teammitglieder:
Gleiter holen, vor die Konsole stellen, in
Brand schiefRen. Die Explosion knackt das
Tiirschloss fast — nur ein, zwei Salven sind
danach noch nétig. Im Inneren jeder Sta-
tion zerlegt das Schnellfeuergewehr in
Windeseile drei Konsolen. Fiese Spreng-
meister-Aktion: Detonationspakete ausle-
gen (zwei pro Konsole) und warten, bis die
Verteidiger in den Raum stiirmen — so er-

ledigen Sie zwei Fliegen mit einem
Knopfdruck. Ist eine Computerstation ver-
nichtet, stiirmen Sie sofort zur nichsten
weiter. Die Verteidiger haben so keine
Zeit, sich neu zu gruppieren.
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TIPP 37: Die Arena hat zwei Zu-
4 ginge; der obere ist in der Regel

weniger stark bewacht. Von ganz
oben aus kann der Kimpfer mit dem prak-
tischen E-Netz auf das Tor in der Arena
schiefRen, ist aber selbst ein gutes Ziel. Bes-
ser: Ein Teammitglied lenkt den Rankor
ab, der Rest der Gruppe feuert auf das Tor.
5 TIPP 38: Im letzten Hof deaktivie-

ren Sie zuerst die Schilde im
Kontrollturm. Auf der Suche
nach den Droidenteilen sollten Sie zwei

Gruppen bilden: Mehrere Kimpfer si-
chern den Durchgang zum Falken. Der
Rest der Mannschaft zerstreut sich und
birgt die Roboterstiicke.

Soldner

TIPP 39: Das StraRengewirr der Stadt ist
von unten schwer zu sichern; aus der Ho-
he haben Scharfschiitzen und Waffenex-
perten aber guten Uberblick. Die Karte hat
mehrere Engstellen, durch die der Gegner
kommen muss — hier kénnen Sie massive
Hinterhalte aufbauen.

1 TIPP 40: Die beste Sicht auf die

Stadt und auf die Flichen vor

Bruchstellen haben Sie von den

Seitentiirmen ganz am Rand der Mauer —
eine Spielwiese fiir Scharfschiitzen.

TIPP 41: Abteilung »Zeit schin-

2 den«: Kimpfer stellen ihr auto-

matisches Geschiitz hinter eine

Kiste an einer Bruchstelle, sodass es acht-

los vorbeilaufende Rebellen beschieft.

Techniker sperren die Héhle kurzfristig
mit dem Instant-Energiefeld.
3 TIPP 42: Wenn nur eine Wand

durchbrochen wurde, wissen Sie
genau, an welcher Stelle frisch
wiederauferstandene Rebellen in die Stadt

einfallen werden — der ideale Punkt fiir
Hinterhalte und Sperrfeuer!
1 TIPP 43: Benutzen Sie die Gleiter,

um schnell durch die Stadt
patrouillieren zu kénnen. Die
mickrige Laserkanone der Bikes ist eher
== —
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Tipp 43: Uberfahren Sie herumlaufende Rebellen
ohne viel Aufhebens mit dem Speeder-Bike.
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nutzlos, aber Gegner zu Fufl kénnen Sie
einfach iiber den Haufen fahren.

jeder der drei Stationen iiber den
Wandcomputer die Selbstschuss-
anlage aktivieren. Die Geschiitze in der Ni-
he der Arena sind eher unbrauchber, weil
die Gegner wahrscheinlich von der Flanke
angreifen. Stellen Sie Patrouillen auf.
TIPP 45: Verstecken Sie sich in
6 den Zugingen zur Arena hinter
den Kisten und schief3en Sie vor-
beilaufenden Rebellen in den Riicken.
Scharfschiitzen kénnen von den Ringen
aus die gesamte Arena bestens iiberbli-
cken, sollten jedoch den zweiten Eingang
im Auge behalten. So kann Thnen kein Re-
negat in den Riicken fallen.
TIPP 46: Scharfschiitzen postie-
7 ren sich auf den Dichern und ja-
gen Einzelkimpfer mit Gleitern.
Sie sollten auch die beiden Zuginge zum
Falken zu sichern — an diesen Engpéssen
fangen Sie Gegner leicht ab. Beachten Sie,

dass die Triger der Bauteile stets auf der
Ubersichtskarte eingezeichnet sind.

5 TIPP 44: Ein Techniker sollte in

149

Tipps & Tricks

c83c



-]
Tipps & Tricks

Korriban

Helle Jedi

TIPP 47: Der Jedi-Sprengmeister besitzt als
einziger im Team eine Waffe neben dem
Lichtschwert: Detonationspakete. Weil die
in der gesamten Mission enorm niitzlich
sind, sollten Sie mindestens einen der Ex-
plosionsexperten dabei haben. Geschwin-
digkeit ist niitzlich (Aufklarer!); oft kénnen
Sie die Verteidiger einfach ignorieren.

1 TIPP 48: Sechs Detpaks sprengen

das erste Tor. Mit Schwertstrei-
chen dauert’s deutlich linger.

Tipp 48: Sprengmeister tragen Sprengladungen, um
Turen und Generatoren zu zerstéren.
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TIPP 49: Zerstéren Sie zuerst alle
2 drei Zuginge zu den Kristallen
(je drei Sprengladungen). Vor-
teil: Thr Team kann sich bei der Kristall-
bergung aufteilen, unaufmerksame Ver-
teidiger wissen nicht, in welchen Ab-
schnitt Sie gerade eingedrungen sind.
TIPP50: Drei Generatoren an den
3 Winden laden das Energiefeld,
unter dem der rote Kristall liegt.
Sprengmeister haben’s genial einfach,
weil ein einziges Detpak pro Maschine

ausreicht, um sie zu zerstoren. Dann brin-

gen Sie den Kristall zur Plattform mit den
drei Podesten. Vorsicht: Sobald ein Spieler
einen Kristall trigt, regeneriert er prak-
tisch keine Macht mehr! Und ohne Macht
schaffen Sie unter Umstinden die Spriin-
ge zuriick zum Durchgang nicht.
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Tipp 50: Jedis mit Kristall sind verletzlich, weil ihre

Machtkrafte sich nicht regenerieren.
4 Sie sich auf den Lift und driicken
den Knopf'im Boden per Macht-
Schub. Mit dem Kristall im Gepick geht's
auf die gleiche Weise wieder nach unten.
TIPP52: Im griinen Abschnitt ha-
5 ben Aufklirer einen Vorteil, weil
sie per Macht-Geschwindigkeit
unter der sinkenden Decke in den Seiten-
gingen durchhuschen konnen. Alle ande-
ren miissen den langen Umweg durch das
gefihrliche Lava-Tal nehmen.
6 TIPP 53: Halten Sie Ragnos Sar-

kophag immer zwischen sich
und dem Rankor. Macht-Schub

TIPP 51: Im blauen Trakt stellen

auf den Bodenschalter fihrt die Briicke

Tipp 53: Nutzen Sie Saulen und Felsen als Schutz vor
dem Rankor und aktivieren Sie den Schalter.
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zum Szepter aus; die Tir wird aufge-

sprengt. Das Szepter bringen Sie zum Al-

tarraum auf der gegeniiberliegenden Sei-
te, um den Schild zu deaktivieren.

TIPP 54: Wieder hat’s der Spreng-

7 meister am einfachsten: Elf La-

dungen hilt der Sarkophag aus,

bevor er den Geist aufgibt. Thr Team hilt

dem Kollegen in der Zwischenzeit die

dunklen Jedis vom Hals. Versuchen Sie,

die bésen Gesellen von der Plattform zu
stolen. So gewinnen Sie wertvolle Zeit.

Dunkle Jedis

TIPP 55: Die Verteidiger haben’s nicht
leicht; ihre wichtigste Aufgabe ist es, die
hellen Jedis in Kimpfe zu verwickeln.
Seien Sie unfair: Stiirzen Sie sich ruhig im
Team auf einzelne Gegner, vor allem auf
Kristalltrdger. Der Sprengmeister besitzt
zwar Minen und Granaten, nur sind die
Dinger in den breiten Gingen und offe-
nen Riumen des Levels reichlich nutzlos.
TIPP 56: Simpler Wachdienst:
1 Das gesamte Team beschiitzt die
Treppe und die Tiir. Abstecher

oder Alleinginge machen keinen Sinn.
TIPP 57: In allen Kristallhéhlen
2 brodelt Lava, die von den Angrei-
fern tbersprungen werden
muss. Eine kitzlige Stelle fiir die Rebellen,
weil clevere Dunkel-Jedis sie per Macht-

Schub ins Feuer stof3en konnen.

L

Tipp 57: StoBRen Sie unachtsame Gegner mit dem
Macht-Schub in brodelnde Lavabecken.

TIPP 58: Kristalltrager regenerie-

3 ren ihre Machtkrifte nur sehr

langsam und sind deshalb leich-

te Ziele, wenn ihr Vorrat erst mal aufge-

braucht ist. Mit der Fihigkeit »Machtent-

zug«konnen Sie bequem nachhelfen. Die

geschwichten Kerle sind Thren Machtan-
griffen danach wehrlos ausgeliefert.

TIPP 59: Ein Teil Thres Teams

4 sollte als Abfanggruppe in der

Haupthalle zuriickbleiben, falls

es doch ein Kristalltriger schafft, bis hier-

hin durchzubrechen. Bremsen Sie den vor-

witzigen Jedi mit massiven Attacken.
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