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ERSTE SCHRITTE
Die ReadMe-Datei(Liesmich)

Auf der Unreal Tournament® 2004 CD-ROM befindet sich eine ReadMe-Datei
(LiesMich), in der Sie aktuelle Informationen Uber das Spiel finden. Wir
empfehlen die Lektiire dieser Datei dringend, um sich Giber Anderungen zu
informieren, die nach Drucklegung dieses Handbuchs eingebaut wurden.

Um sich diese Datei anzusehen, 6ffnen Sie sie mit einem Doppelklick. Sie
befindet sich im Verzeichnis von Unreal Tournament 2004 auf lhrer Festplatte
(normalerweise C:\UT2004). Alternativ kbnnen Sie auch erst auf die START-
Taste in der Taskleiste von Windows® klicken, dann auf Programme, dann auf
Unreal Tournament 2004 und schlieBlich auf die , Versionshinweise”-Datei.

Setup und Installation
e Starten Sie Windows® 98/Me/2000/XP.

e Legen Sie die Unreal Tournament 2004 CD1 Install Disc-CD-ROM in lhr CD-
ROM-Laufwerk ein. (Legen Sie die Spiel-DVD (Play Disc) in Ihr DVD-ROM-
Laufwerk ein, falls Sie die Unreal Tournament 2004 DVD Special Edition
besitzen.)

e Ist die AutoPlay-Funktion aktiviert, musste sich jetzt automatisch das
Titelfenster 6ffnen. Falls die AutoPlay-Funktion nicht aktiviert ist oder der
Installationsvorgang nicht automatisch beginnt, klicken Sie bitte auf den
Start-Knopf in der Windows®-Taskbar und dann auf ,Ausfihren”. Geben
Sie D:\Setup ein und klicken Sie auf , OK“. Hinweis: Falls Ihrem CD-ROM-
Laufwerk ein anderer Buchstabe zugewiesen ist, geben Sie stattdessen
diesen Buchstaben ein.

e Folgen Sie den restlichen Anweisungen auf dem Bildschirm, um mit dem
Installieren Ihrer Unreal Tournament 2004 CD-ROM fortzufahren. Zur
Installation ist ein Keycode nétig, den Sie auBen am CD-Halter finden (bei
der DVD Special Edition ist er auf der Innenseite der DVD-Hdille).

e Sobald die Installation beendet ist, klicken Sie die START-Taste in der
Taskleiste von Windows® an und wahlen Programme/Atari/Unreal
Tournament 2004/UT2004 spielen, um das Spiel zu starten.

Hinweis: Die Unreal Tournament 2004 CD-ROM (bzw. DVD-ROM) muss sich im

CD-ROM-Laufwerk (bzw. DVD-ROM-Laufwerk) befinden, damit Sie spielen

kénnen.
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Installation von DirectX®

Far Unreal Tournament 2004 bendtigen Sie DirectX® 9.0b oder hoher. Falls
DirectX® 9.0b oder hoher nicht auf Ihrem Computer installiert ist, klicken Sie
»Ja”, um sich mit der DirectX® 9.0b Lizenzvereinbarung einverstanden zu
erklaren. Danach beginnt der DirectX® 9.0b-Installationsvorgang.

TASTATURBEFEHLE

Hier unten finden Sie eine Liste der Standardsteuerbefehle. Sie kénnen diese
Belegung im Eingabe-MenU (unter Einstellungen) verandern, wenn Sie dort
Steuerung konfigurieren wahlen, das Feld neben der Funktion anklicken, die
Sie andern wollen, und dann die Taste dricken, der Sie diese Funktion
zuweisen wollen.

BEWEGUNG TASTE

Feuer Linke Maustaste
Sekundarfeuer Rechte Maustaste
Vorwartsgehen Pfeiltaste Hoch (oder W)
Zuruckgehen Pfeiltaste Runter (oder S)

Seitwarts nach links Pfeiltaste Links (oder A)

Pfeiltaste Rechts (oder D)

Seitwarts nach rechts

Springen/Hoch Leertaste
Ducken/Runter Umschalttaste
Nach oben sehen Entf

Nach unten sehen Bild ab
Ansicht zentrieren Ende

N

¢

Weg zur Roten Basis M

Weg zur Blauen Basis N
SPRACHE TASTE

Mikrofon aktivieren

SPOTT TASTE

An alle T

Ans Team

Sprachmeni zeigen

Zeigen Semikolon (;)
BeckenstoB J
Hinternklaps K

Kehle durchschneiden

WAFFEN TASTE

Nachste Waffe Mausrad oder Ziffernblock Plus (+)
Vorherige Waffe Mausrad oder Ziffernblock Minus (-)
Zur letzten Waffe wechseln | B

Zur besten Waffe wechseln

HUD-DETAIL TASTE

HUD vergroBern Gleichheitszeichen (=)
HUD verkleinern Minuszeichen (-)

SONSTIGES TASTE

Benutzen

Pause Pause
Screenshot F9
MenU Esc
Punktetafel F1
Chat im Spiel F2
Personliche Statistik F3
Spielliste zeigen F11
Radarkarte umschalten F12

¢



uUT2004_all _man_D 2/17/04 10:13 AM Page 4

KAMPFARTEN

Es gibt 10 verschiedene Kampfarten in Unreal Tournament 2004.

Deathmatch

Die Spieler kampfen gegeneinander, ohne Regeln, jeder gegen jeden, alles ist
erlaubt. Derjenige mit den meisten Frags hat gewonnen.

Team Deathmatch

Treten Sie gemeinsam mit lhren Teamkameraden zum Kampf um die
Vorherrschaft auf dem Schlachtfeld an. Das Team, das die meisten Gegner
ausschaltet, hat gewonnen.

Capture the Flag

Jedes Team hat zwei Flaggen. Um zu punkten, muss eine Mannschaft die
Verteidigung eines anderen Teams durchbrechen, dessen Fahne erobern und
zur eigenen Flagge nach Hause schaffen. Wird der Fahnentrager dabei
getotet, fallt die Fahne zu Boden, wo sie jeder Mitspieler aufheben kann.
Wenn jemand die Flagge Ihres Teams erobert, mussen Sie sie zurtickerobern,
bevor er sie zu seiner eigenen Flagge zurtickbringen kann.

Double Domination

In jedem Level gibt es zwei Dominationspunkte. Um zu punkten, mussen Sie
diese Dominationspunkte erobern (indem Sie einfach dartber laufen) und sie
fur 10 Sekunden fur lhr Team besetzt halten. Nach Aktualisierung des
Punktestandes schaltet der Dominationspunkt wieder auf ,neutral” zurlck,
und weitere 10 Sekunden spater kénnen sie ihn erneut erobern.

Bombing Run

In der Mitte der Karte liegt ein Ball. Das Ziel ist, ihn aufzuheben, zur
gegnerischen Basis zu bringen und dort ins Tor zu schieBen. AuBerdem mussen
Sie lhr eigenes Tor schiitzen, damit der Gegner dort keine Punkte machen
kann. Der Ball fallt zu Boden, wenn ein Spieler getétet wird und kann dann
von jedem aufgehoben werden, der vorbeikommt.

Last Man Standing

Wenn ein Spieler ein neues Leben beginnt, verfugt er tber alle Waffen. Allerdings
verfligen alle Spieler nur Uber eine begrenzte Anzahl an Leben. AuBerdem gibt
es eine Option, mit der ein Teil der Gesundheit eines Spielers bei einem Kill eines
anderen Spielers wiederhergestellt wird. Bei einer anderen Option werden Sie des
Campens bezichtigt, falls Sie sich zu lange an einer Position aufhalten. lhr
Standpunkt wird dann auf dem HUD aller anderen Spieler angezeigt.

Invasion

Tun Sie sich mit den anderen zusammen und halten Sie gegen ganze Wellen

angreifender Feinde die Stellung. Jede Welle dauert zwischen 90 Sekunden und

vier Minuten. Wenn Sie wahrend solch einer Welle sterben, kénnen Sie nicht

wiedereinsteigen. Solange jedoch ein Spieler bis zum Ende der Welle am Leben

bleibt, bekommen alle anderen im Anschluss daran doch ein neues Leben und
sind beim nachsten Angriff wieder mit dabei. Der Schwierigkeitsgrad der

y | Monster lasst sich im Einstellungen-Ment unter der Schwierigkeits-
Option ,Bot” regeln.

¢

Mutant

Ein Mutant-Spiel beginnt als Jeder-gegen-jeden-DeathMatch. Sobald jedoch
ein Spieler einen Kill schafft, wird er der Mutant. Nun horen die anderen auf,
sich gegenseitig zu bekriegen (sie kénnen sich namlich nun nicht mehr
verwunden) und jagen stattdessen den Mutanten. Als Mutant bringen lhnen
die diversen Kills folgende Punkte ein:

Normaler Kill: 2 Punkte
Double Kill: 3 Punkte
Multi-Kill (und mehr): 4 Punkte

Als Mutant verfugen Sie Uber alle Waffen (auBer den Superwaffen) und tber
jede Menge Munition. Sie sind unsichtbar, auBerst wendig und ein wahrer
Berserker. Allerdings verliert auch der Mutant langsam aber stetig an
Gesundheit, welche nur dadurch wieder aufgefullt werden kann, dass er
andere Spieler tétet. AuBerdem wird der Standpunkt des Mutanten auf dem
HUD aller anderen Spieler angezeigt. Der Spieler, dem es gelingt, den
Mutanten zu toten, wird selbst zum neuen Mutanten.

In einer speziellen Option wird der Spieler mit dem niedrigsten Punktestand
als Schlusslicht deklariert — um Punkte zu machen, kann er als einziger auch
andere Spieler toten. Sobald er nicht mehr den niedrigsten Punktestand
aufweist, nimmt ein anderer Spieler seinen Platz als Schlusslicht ein. Wenn es
dem Mutanten gelingt, das Schlusslicht zu toten, streicht er fiunf Punkte ein.

Assault

Zwei Teams (Angreifer und Verteidiger) treten im Unreal-Universum
gegeneinander an. Die Angreifer mussen verschiedene Aufgaben erfullen, um
die Runde fur sich zu entscheiden. Die Verteidiger hingegen gewinnen die
Runde, wenn sie verhindern kénnen, dass die Angreifer die ihnen gestellten
Aufgaben erfullen. Nach jeder Runde kénnen die Teams die Rollen wechseln.
AuBerdem kann eingestellt werden, wie viele Runden fur ein Match nétig sind
und wie lange jede Runde dauert.

Zu den von den Angreifern zu l6senden Aufgaben gehort z. B. das Erreichen
einer Schlusselposition, die Benutzung von Maschinen oder Computern im
jeweiligen Level oder etwa die Zerstérung eines wichtigen Gerats. Durch
Drucken der Taste ,Weg zur Roten / Blauen Basis” (standardmaBig: M/N)
erfahrt der Spieler, wo er fur die nachste Aufgabe hin muss. Im Assault-Modus
kénnen auBerdem viele verschiedene Fahrzeuge und Turme benutzt werden.

Onslaught

Und wie immer haben wir uns den Leckerbissen fur den Schluss aufbewahrt!
Im Onslaught-Modus kampfen Teams um die Herrschaft auf der ausgedehnten
Karte. Dabei kommt es auf Strategie, Kraft und ein bestens bestlcktes
Waffenarsenal an. Jedes Team verfugt bei Spielbeginn Uber seine eigenen
Fahrzeuge. Die feindlichen Fahrzeuge kénnen erst dann gestohlen werden,
wenn der Gegner sie ein Mal bestiegen und somit frei geschaltet hat. Verlasst
er dann z. B. seinen Panzer, um Munition aufzusammeln, halt Sie nichts davon

ab, ihm sein Gefahrt zu stibitzen. @/

==
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Power-Kern

Das Ziel des Onslaught-Spiels besteht
darin, den feindlichen Power-Kern zu
zerstoren. Dieser befindet sich in der
Regel im Herzen der gegnerischen
Basis und kann nur dadurch
beschadigt werden, dass |hr Team eine
Verbindung (Power-Link) zu ihm
herstellt. Dafr muss |hr Team die
kleineren Power-Knoten auf der Karte
in seine Kontrolle bringen.

Power-Links

Die Power-Links, mit denen die Knoten und Kerne verbunden sind, sind von
groBer Bedeutung, denn es konnen nur diejenigen Power-Knoten angegriffen
bzw. unter Kontrolle gebracht werden, die mit Knoten verbunden sind, die
bereits vom eigenen Team erobert wurden. Die Teams starten von ihrer Basis
aus und bringen Knoten fur Knoten in ihren Besitz, bis sie einen Link zum
feindlichen Power-Kern herstellen und ihn angreifen kénnen.

Neutraler Power-Knoten

Neutrale Power-Knoten kénnen von
einem beliebigen Team in dessen
Kontrolle gebracht werden, indem sich
“ein Spieler auf die Knoten-Basis stellt.
Sobald ein Knoten erobert wurde,
_beginnt die Erstellung eines mit den
Teamfarben gekennzeichneten Power-
Knotens. Ist dieser Vorgang
abgeschlossen, wird der Power-Knoten
aktiviert.

Aktivierte Power-Knoten

Aktivierte Power-Knoten funktio-
nieren wie Mini-Basen, an denen lhr
Team - sofern der Knoten unter seiner
Kontrolle ist - neue Fahrzeuge, Waffen
und  Munition erhalten sowie
wiedereinsteigen kann.

Power-Knoten angreifen

Wenn lhr Team einen Link zu einem vom Gegner kontrollierten Power-Knoten
erstellt hat, kénnen Sie den Knoten angreifen und zerstéren. Dadurch wird
der Knoten wieder neutral, und feindliche Spieler konnen nicht mehr
n ihm wieder einsteigen.

¢

Far lhr Team hingegen beginnt nun die Erstellung eines mit Ihren Teamfarben
gekennzeichneten Power-Knotens. Wahrend dieses Vorgangs kann der
Knoten durchaus wieder vom Gegner angegriffen werden und will deswegen
verteidigt werden.

EINZELSPIELERMODUS

Wahlen Sie im Hauptmen ,Einzelspieler”, um in die Turniere zu kommen
und lhren Weg auf der Ruhmesleiter zu beginnen. (Hierbei handelt es sich
aber um ein Solospiel auf Ihrem Rechner, nicht um ein Spiel Gber das Internet.)

Profile

Im Profilment kénnen Sie einen neuen
Charakter und ein neues Team erstellen,
die vorhandenen Profile durchgehen,
eine laufende Saison fortsetzen und die
aufgezeichneten besten Ergebnisse
konsultieren.

Mit der Option ,NEU ERSTELLEN"
koénnen Sie eine neue Karriere als

Tournament-Kampfer starten. Sie
kénnen Ihr Team und lhren Teamcaptain benennen, einen Schwierigkeitsgrad
auswahlen, ein Symbol festlegen, das Ihr Team reprasentieren wird, und das
Aussehen lhres Charakters im Spiel bestimmen — dabei steht eine groBe
Auswahl an harten Typen zur Verfligung. = '

Klicken Sie auf die Schaltflache ,,BESTE ERGEBNISSE”, um die Spitzenteams zu
sehen, die am Tournament teilgenommen haben. Wenn Sie die Option
~LADEN"” wahlen, machen Sie da weiter, wo das momentan ausgewahlte
Profilteam aufgehort hat. .

Tutorials

Mithilfe des Tutorial-Menls kénnen Sie sich einen Uberblick Gber vier
verschiedene Spielmodi verschaffen. Wahlen Sie einen der vier
Einfuhrungsfilme aus — zur Verfiigung stehen Deathmatch, Capture the Flag,
Double Domination und Bombing Run.

Quallifikation

Uber diesen Bildschirm kénnen Sie lhre ersten Matches im Tournament
absolvieren. Sie nehmen an funf Deathmatches teil, die immer schwieriger
werden. In der sechsten Runde kénnen Sie sich ein paar Teammitglieder
aussuchen. Dann mussen Sie allerdings beweisen, dass Sie das Zeug zum
Teamcaptain haben, indem Sie alle lhre zuktnftigen Kollegen besiegen. Wenn
Sie gewinnen, dann werden sich die anderen lhnen anschlieBen und Sie
kénnen das nachste Qualifikationsmatch bestreiten.

Sie haben einen gewissen Einfluss darauf, welche Karten fir diese Matches
benutzt werden. Wenn Sie der Meinung sind, dass die Standardkarte Sie
benachteiligt, dann wahlen Sie doch einfach die Option ,ARENA WECHSELN"
und finden Sie heraus, ob die neue Karte lhnen besser liegt. Das ist nicht.ganz
billig, und Sie konnen die Arena auch nur ein einziges Mal wechseln

aber manchmal kann das tiber Sieg und Niederlage entscheiden.

==
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Team-Qualifikation

Funktioniert dhnlich wie der Qualifikations-Bildschirm. Sie und Ihr Team ballern
sich im Team-Deathmatch durch vier Arenen. Ebenso wie bei der Qualifikations-
Leiter kénnen Sie auch hier die Arena wechseln, wenn Sie mochten.

Team-Spielplan
In allen Matches auBerhalb der Qualifikation kénnen Sie, bevor Sie die Arena
betreten, Ihre Mannschaft zusammenstellen. Im Ment ,Spielplan des Teams”

kénnen Sie festlegen, wen Sie im Team dabei haben wollen, und welche
Taktiken die Teammitglieder anwenden sollen.

Leiter

Wenn Sie die Matches der Team-
Qualifikation hinter sich gebracht haben,
sollten Sie sich mit lhrem Team auf der
Tournament-Leiter nach oben arbeiten.
Sie kénnen in diesem Menu eine von vier
Leiter-Spielmodi wahlen, die allerdings
erst nach und nach verfligbar werden. Zu
Beginn koénnen Sie nur Double
Domination spielen. Wenn Sie in einem
Splelmodus zweimal gewonnen haben, wird die nachste Leiter freigeschaltet.

Sie kdnnen gegnerische Teams mit vergleichbarem Kénnen auf dem Leiter-
Bildschirm herausfordern, nur zum SpaB oder des Geldes wegen! Es gibt zwei
Herausforderungsarten, und jede von ihnen birgt eigene Chancen und Risiken.
»Blutige Rituale” ermdglicht es lhnen, Mitglieder des gegnerischen Teams
anzuheuern (falls Sie gewinnen, versteht sich). Bei Mano-e-Mano kénnen Sie
Geld darauf wetten, wer ein Einer-gegen-Einen Deathmatch gewinnt.

Team-Management

Zwischen den Matches koénnen Sie
jederzeit die Zusammenstellung und den
Zustand lhres Teams anpassen. Im Team-
Management-Menu kénnen Sie
Teammitglieder anheuern und wieder
feuern, wie es Ihnen beliebt (sofern lhr
Kontostand das zulasst). Im Laufe der Zeit
werden neue Free Agents freigeschaltet,
Sie sollten also ab und zu mal nachsehen,
ob was fur Sie dabei ist! Wahlen Sie einen Free Agent aus, werden einige
Informationen Uber ihn/sie angezeigt, wie z. B. Fahigkeiten, bevorzugte
Waffen und Vorgeschichte.

Es lasst sich nicht vermeiden, dass |hre Teammitglieder im Laufe des
Tournaments verletzt werden. Wenn Ihre Geldreserven es Ihnen nicht erlaubten,
ihre Wunden gleich nach dem Match zu versorgen, sollten Sie sich im Team-
Management-Bildschirm darum kUmmern, indem Sie eine der zwei
.medizinischen” Optionen auswahlen. Sie kénnen entweder einen bestimmten
Teamkameraden markieren und die Option ,VERLETZUNGEN
EHANDELN" wahlen, oder einfach auf ,ALLE BEHANDELN" klicken,

um alle Teammitglieder auf einen Schlag zu heilen.

¢

Details

In vielen Tournament-Bildschirmen gibt es eine Details-Option, die Sie
verwenden kénnen, um sich Uber lhre eigenen Leistungen zu informieren
oder daruUber, wie sich lhre Mitbewerber schlagen. Auf der Registerkarte
JLetztes gespieltes Spiel” kénnen Sie die Statistiken lhres Teams und der
Gegner konsultieren und nachsehen, wie lange das Match gedauert hat und
wie hoch das Preisgeld war. ,Andere Tournament-Spiele” listet die Ergebnisse
der Matches auf, die von den anderen Turnierteilnehmern gespielt wurden.
Die letzte Registerkarte, , Gegnerische Teams”, gibt Ihnen Auskunft Uber die
Vorgeschichte, die Aufstellung und die Werte lhrer Gegner. Wenn Sie lhre
Werte auBerhalb von Unreal Tournament 2004 betrachten mochten, kénnen
Sie die Schaltflache ,,EXPORTIEREN” verwenden, um eine HTML-Datei zu
erstellen, in der diese Informationen gespeichert sind.

Schnellstart

Bei Schnellstart-Spielen werden die verschiedenen Kampfmodi zusammen mit
den jeweils dazugehoérenden Arenen aufgelistet, und Sie kénnen sich aus
dieser Liste eine beliebige Kampfart auf einer beliebigen Karte aussuchen.
Mithilfe der MenuUs kdénnen Sie Spielereinstellungen und Spielregeln
verandern und aussuchen, welche Mutatoren Sie aktivieren méchten (nahere
Informationen zu den ,,Mutatoren” finden Sie auf Seite 24).

Bots anpassen

Bevor Sie ein Schnellstart-Spiel beginnen, kénnen Sie die Bots Ihres Teams und
des gegnerischen Teams lhren Wunschen entsprechend anpassen. Wahlen Sie
dazu im Spielregeln-Ment die Bot-Modus-Einstellung ,Bot-Spielplan
verwenden” und wahlen Sie dann im Bot-Konfigurationsmenu die Bots, die
Sie verwenden mochten. Dabei kann jeder Bot individuell angepasst werden,
indem Sie die ,,Anpassen”-Schaltflache des jeweiligen Bots anklicken.

MEHRSPIELERMODUS
Einfaches Server-Administrationssystem

Hierbei handelt es sich um die Standardeinstellung. Im Einfachen
Administrationssystem gibt es nur ein Server-Administrator-Passwort, das im
.Serverregeln”-MenU festgelegt wird. Um die Funktion Match-Einstellung
benutzen zu kénnen, mussen die Spieler das Administrator-Passwort kennen,
das dem Benutzer die volle Kontrolle Gber den Server verleiht. Stattdessen
werden Sie es vielleicht vorziehen, das Erweiterte Administrationssystem zu
aktivieren.

Mehrspieler-Match-Einstellung

In Mehrspielerspielen kdnnen Sie manchen Spielern die Befugnis geben, die
Servereinstellungen von ihrem Rechner aus zu modifizieren. Das ist
unerlasslich, wenn zwei Clans gegeneinander antreten méchten. Diese
Funktion ist standardméaBig deaktiviert. Um sie zu aktivieren, massen Sie im
.Spiel hosten”-Menu das ,Serverregeln”-Mentu aufrufen und dort die
Einstellung ,Match-Einstellung erlauben” auswahlen.

==
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Erweitertes Server-Administrationssystem
So wird das Erweiterte Administrationssystem aktiviert:

1. Unreal Tournament 2004 anhalten/verlassen.

2. Bearbeiten Sie die \UT2004\System\UT2004.ini Datei mit einem Texteditor.

3. Suchen Sie den Abschnitt der mit ,[Engine.Gamelnfo]” beginnt.

4. Suchen Sie dann in diesem Abschnitt die Zeile, die folgenden Wortlaut
enthalt: ,AccessControlClass=Engine.AccessControl”.

5. Andern Sie dies wie folgt um:
AccessControlClass=XAdmin.AccessControlINI*”.

6. Suchen Sie den Abschnitt der mit ,,[UWeb.WebServer]” beginnt.

7. Suchen Sie dann in diesem Abschnitt die Zeile, die folgenden Wortlaut
enthalt: ,bEnabled=False”.

8. Andern Sie dies wie folgt um: ,,bEnabled=True”.

9. Speichern Sie Ihre Anderungen.

Match-Einstellungs-Benutzerkonten

Nachdem Sie das Erweiterte Administrationssystem aktiviert haben, kénnen
Sie Benutzerkonten fur die Match-Einstellung hinzufiigen. Match-
Einstellungs-Benutzerkonten werden wie folgt erstellt:

1. Legen Sie fur das ,AdminPassword” ein Passwort Ihrer Wahl fest.

2. Starten Sie einen Unreal Tournament 2004-Server.

3. Offnen Sie den von lhnen bevorzugten Internet-Web-Browser.

4. Offnen Sie folgende Seite: http://servername.domain.ext/ServerAdmin
(wobei servername.domain.ext die Internet-Adresse lhres Servers
darstellt). Sie kénnen alternativ auch die IP-Adresse benutzen. Befindet
sich der UT2004-Server auf dem gleichen Computer, konnen Sie folgende
Adresse benutzen: http:/localhost/ServerAdmin.

5. Sie werden nun nach einer Benutzer-ID, einem Passwort und einer Domain

gefragt. Geben Sie als Benutzer-ID ,admin” und als Passwort das zuvor im

JServerregeln”-MenU festgelegte AdminPasswort ein. Geben Sie keine

Domain ein.

Damit gelangen Sie zur Unreal Tournament 2004 \Web-Administrationsseite.

Klicken Sie oben den Link ,Users & Admin” (Benutzer & Admin) an.

Klicken Sie links den Link ,,Add Users” (Benutzer hinzuftigen) an.

Geben Sie fur den neuen Benutzer eine Benutzer-ID und ein Passwort ein.

0. Wahlen Sie unten (Sie mussen dafur eventuell runterscrollen) in der Start-

Gruppen-Liste ,Match-Einstellung”. Hinweis: Dadurch wird der
betreffende Benutzer befugt, ausschlieBlich die Match-Einstellungs-
Funktion zu benutzen. Er/sie kann dann lediglich Konfigurations-
einstellungen sehen und modifizieren, denen eine Sicherheitsstufe von
240 oder niedriger zugewiesen ist (Die Sicherheitsstufen werden auf der
UT Server Admin Webseite im Abschnitt , defaults” (Standard) neben jeder
Einstellung angegeben).

11. Klicken Sie auf die Schaltflache ,Admin hinzufugen”

12. Der betreffende Benutzer kann nun die Match-Einstellungs-Funktion
benutzen.

@;

= ORI

¢

Benutzung der Match-Einstellungs-Funktion

Nachfolgend sind die Schritte beschrieben, die nétig sind, um das Match-
Einstellungs-Interface bei Verbindung mit einem Mehrspieler-Server zu verwenden.

1. Drucken Sie die Esc-Taste und klicken Sie dann die Schaltflache ,Match-
Einstellung” an.

2. Geben Sie fur die Match-Einstellung lhre Benutzer-ID und Ihr Passwort ein.

3. Schon nach wenigen Sekunden werden nun alle Einstellungen vom Server
heruntergeladen.

4. Um Servereinstellungen aus der Liste links auszuwahlen, klicken Sie
einfach die entsprechende Option an. Optionen, vor denen ein ,+" steht,
haben noch ein Einstellungsunterment, welches Sie durch Anklicken
aufrufen kénnen.

5. Sobald Sie eine Einstellungsoption gewahlt haben, wird die aktuelle
Einstellung rechts angezeigt. Dort kénnen Sie dann die gewdlnschte
Anderung vornehmen.

6. Nachdem Sie eine Anderung vorgenommen haben, klicken Sie die
.Speichern”-Schaltflache an. Dadurch werden der Server und alle anderen
Benutzer der Match-Einstellungsfunktion tber die neue Einstellung informiert.

7. Wenn alle Einstellungen lhren Wunschen entsprechen, klicken Sie die
+~Annehmen*“-Schaltfliche an, um die vorgenommenen Anderungen auf
dem Server zur Anwendung zu bringen. Falls andere Benutzer der Match-
Einstellungsfunktion eingeloggt sind, mussen auch sie die ,,Annehmen”-
Schaltflache anklicken, um die vorgenommenen Anderungen zur
Anwendung zu bringen.

Standard-Profil

Der Server-Administrator kann ein —als ,,Profil” bezeichnetes - Einstellungs-Set
als so genanntes , Standard-Profil“ speichern. Dazu muss der Administrator das
Match-Einstellungs-Interface 6ffnen, sich mit einer Admin-Level-Benutzer-ID
einloggen, die Einstellungen modifizieren und dann die , Standard speichern”-
Schaltflache anklicken. Alle anderen Benutzer der Match-Einstellungsfunktion
kénnen dann dieses Standard-Profil durch Anklicken der ,Standard laden”-
Schaltflache auf dem Match-Einstellungs-Interface laden.

Mehrspielerabstimmungen

In Mehrspielerspielen kann dartber abgestimmt werden, auf welchen Karten
gespielt wird und welche Spieler vom Server geworfen werden sollen.

Kartenabstimmung

Um auf einem Server die Kartenabstimmung zu aktivieren, mussen Sie im ,Spiel
hosten”-Ment das ,Serverregeln”-Menu aufrufen und dort die Option
«Kartenabstimmung aktivieren” auswahlen (diese Einstellung ist standardméaBig
deaktiviert). Am Ende eines jeden Spiels erscheint dann bei allen Spielern auf
dem Bildschirm das Kartenabstimmungs-Interface. Jeder Spieler kann nun eine
Spielart (eine Kampfart) und eine Karte wahlen. Um einen Vorschlag zu
unterbreiten, doppelklicken Sie einfach den Kartennamen. Auf dem Interface ist
auBerdem eine Liste der Karten zu sehen, Uber die abgestimmt wurde. Auch die
dazugehorigen Chat-Nachrichten der anderen Spieler werden

angezeigt. Die Spieler kénnen Ubrigens von diesem Interface au@

Nachrichten senden.

==
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Herauswurfabstimmung

Um Spieler vom Server herauswerfen zu kénnen, mussen Sie im ,,Spiel hosten”-
Menu das ,Serverregeln”-Menu aufrufen und dort die Option ,,Abstimmung fur
Herauswurf aktivieren” auswahlen. Diese Option ist nur dann verfuigbar, wenn
.Erweiterte Optionen” auswahlt wurde (diese Einstellung ist standardmaBig
deaktiviert). Zu jedem beliebigen Zeitpunkt wahrend des Spiels kénnen die
Spieler die Esc-Taste driicken und die Schaltflache ,Herauswurfabstimmung”
anklicken, um das Interface zur Herauswurfabstimmung aufzurufen. Um einen
Vorschlag zu unterbreiten, doppelklicken Sie einfach auf der Spielerliste einen
Namen. Auf dem Interface ist auBerdem eine Liste der Spieler zu sehen, zu deren
Ungunsten abgestimmt wurde. Die Spieler kénnen Ubrigens von diesem
Interface aus Nachrichten senden und empfangen. Der Standardeinstellung
zufolge wird ein Spieler vom Server heraus geworfen, wenn mehr als 51% der
Spieler gegen ihn gestimmt haben. Erst wenn das aktuelle Spiel beendet wurde,
kann er dem Server wieder beitreten.

EINSTELLUNGEN-
MENU

Darstellung

Hier entscheiden Sie Uber das
Aussehen des Spiels.

Render-Gerat: Alternative Render-
Gerate konnen die Spielperformance
verbessern.

Auflésung: Auswahlen der Video-
Auflésung, mit der Sie spielen méchten.

Farbtiefe: Auswahlen der Hochstzahl an Farben, die gleichzeitig dargestellt
werden.

Vollbild: Aktivieren Sie dieses Feld, um das Spiel im Vollbildmodus auszufthren.

Helligkeit: Mit dem Schieberegler kann die Helligkeit lhrem Monitor
angepasst werden.

Gamma: Mit dem Schieberegler kann die Gamma-Einstellung lhrem Monitor
angepasst werden.

Kontrast: Mit dem Schieberegler kann der Kontrast lhrem Monitor angepasst
werden.

Texturdetails: Bestimmen Sie hier, wie viel Details der Welt gegeben werden.
Spielfigurdetails: Bestimmen Sie hier, wie viel Spielfigurdetails gegeben werden.

Weltdetails: Bestimmen Sie hier den Detailgrad, der fur optionale Geometrie
und Effekte angewandt wird.

Physikdetails: Bestimmen Sie hier den Simulationsdetailgrad der Physik.

Dynamisches Mesh: Stellen Sie hier ein, wie stark Spielfigur- und Fahrzeugdetails
bei zunehmender Entfernung heruntergesetzt werden.

purdauer: Bestimmen Sie hier, wie lange Waffenspuren bleiben.
Spielfigurschatten: Aktiviert Spielfigurschatten.

¢

Spuren: Aktiviert Spuren, die durch Waffen verursacht wurden.

Dynamische Beleuchtung: Aktiviert hochauflésende dynamische Lichter.
Detailtexturen: Aktiviert detaillierte Texturen.

Koronas: Aktiviert Koronas.

Trilineare Filterung: Aktiviert trilineare Filterung. Empfohlen fur schnelle PCs.
Projektoren: Aktiviert Projektoren.

Blatter und Graser: Aktiviert Gras und anderes schmuickendes Beiwerk.
Wettereffekte: Aktiviert Wettereffekte wie z. B. Regentropfen und Blitze.

Nebel-Distanz: Relative Skalierung des Distanznebels. Hohere Werte erhéhen
die Performance.

Audio

Hier kénnen Sie die Soundkonfiguration des Spiels andern.

Unreal Tournament 2004 verwendet Creatives EAX® 3.0 ADVANCED HD™
Environmental Audio-Technologie, um akustische Effekte wie z. B.
Reflexionen, Absorption und Widerhall in Echtzeit realitatsgetreu zu
simulieren. Die EAX ADVANCED HD Akustikmodelle werden dynamisch
aktualisiert, wahrend Sie sich im Spiel bewegen, und bieten daher die
lebensechteste Audioerfahrung, die es je gab. Die zusatzlichen akustischen
Details verbessern die Einbindung des Spielers in die Spielumgebung,
insbesondere dann, wenn ein Surroundsystem mit mehreren Lautsprechern
verwendet wird, wie z. B. Inspire™ oder Gigawork™ 7.1 Lautsprecher. Der
Spieler taucht dadurch richtiggehend in die Welt des Spiels ein.

Musiklautstarke: Regelt die Lautstarke der Hintergrundmusik.
Audio-Modus: Andert den Modus des Audio-Systems.

Reduzierter Sound: Verringert die Soundqualitat.

System-Treiber: Benutzt den vom System installierten OpenAL Treiber.
Umgekehrtes Stereo: Vertauscht den linken Audio-Kanal mit dem rechten.
Effektlautstarke: Anpassen der Lautstarke aller Soundeffekte im Spiel.

Sprache wiedergeben: Bestimmt die Sprachmitteilungsarten, die
wiedergegeben werden.

Derber Spott: Aktiviert derbe Kommentare.

Automatischer Spott: Aktiviert, dass Ihre Spielfigur automatisch die Gegner
verspottet.

Meldungssignalton: Aktiviert einen Signalton, der zu héren ist, wenn eine
Textnachricht von anderen Spielern eingeht.

Ansagerlautstarke: Anpassen der Lautstarke aller Ansagernachrichten im Spiel.
Ankiindigungen: Passt die Menge an Ankindigungen im Spiel an.

Statusansager: Der Statusansager leitet wichtige Informationen zum Spiel an
Tournament-Spieler und -Zuschauer weiter.

Belohnungsansager: Jeder Tournament-Spieler steht mit einem
Belohnungsansager in Verbindung, der einen informiert, wenn ma@

auBergewohnliche Kampffahigkeiten demonstriert hat.

==
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Text-zu-Sprache-Lautstarke: Anpassen der Lautstdarke von Text-zu-Sprache-
Nachrichten.

Text zu Sprache: Aktiviert die Verarbeitung von Text-zu-Sprache-Nachrichten

IRC Text zu Sprache: Aktiviert die Verarbeitung von Text-zu-Sprache im IRC-
Client (nur Nachrichten der aktivierten Registerkarte werden verarbeitet).

Sprach-Chat: Aktiviert das Sprach-Chat-System bei Onlinespielen.
Sprach-Optionen: Erlaubt die Anpassung der Stimmfeatures.

Sprach-Chat-Lautstarke: Regelt die Lautstdarke der Stimmen anderer
Spieler.

Auto-Beitritt (Offentlicher Kanal): Nach der Verbindung mit einem Server
automatisch dem 6ffentlichen Kanal beitreten.

Auto-Beitritt (Lokaler Kanal): Nach der Verbindung mit einem Server
automatisch dem lokalen Kanal beitreten.

Auto-Beitritt (Team-Kanal): Nach der Verbindung mit einem Server
automatisch dem Team-Kanal beitreten.

Auto-Auswahl d. aktiven Kanals: Nach dem Beitritt automatisch einen
aktiven Kanal festlegen.

Chat-Kennwort: Kennwort fur persénlichen Chat-Raum festlegen, um die
Teilnahme einzuschranken.

Internetqualitiat: Bestimmt den Codec, der fir die Ubertragung des
Sprach-Chats zwischen Internetservern benutzt wird.

LAN-Qualitit: Bestimmt den Codec, der fiir die Ubertragung des Sprach-
Chats zwischen LAN-Servern benutzt wird.

Spieler

Hier verandern Sie lhre Spielfigur so, wie sie Ihren Winschen entsprechend
von lhren Gegnern wahrgenommen werden soll.

Name: Andert Ihren Alias-Namen.

Sprach-Typ: Legen Sie fest, wie sich die Stimme Ihres Charakters im Spiel
anharen soll.

Standardsichtfeld: Andert Ihr Sichtfeld wahrend des Spielens.
Bevorzugtes Team: Andert das Team, bei dem Sie standardmé&Big mitspielen.

Waffe - Hand: Andert die Art und Weise, wie lhre Waffe auf dem Bildschirm
zu sehen ist.

Kleine Waffen: Ihre Waffe wird in der Egoperspektive kleiner dargestellt.

Skin-Vorschau: Anzeigen, wie die Modelle mit der ausgewahlten Skin
aussehen.

Portrait: Zwischen 3D-Ansicht und einem Portrait der Spielfigur umschalten.
Charakter wechseln: Wahlen Sie einen neuen Charakter.

@;

¢

Spiel
Hier kénnen Sie visuelle Aspekte des Spiels anpassen.

Waffenwippen: Stellen Sie ein, ob die Waffe beim Bewegen nach oben und
unten wippt.

Blut-Level: Stellen Sie ein, wie viele Bluteffekte im Spiel zu sehen sind.

Ausweichen: Schalten Sie diese Option aus, um spezielle
Ausweichbewegungen zu deaktivieren.

Autom. Zielen: Bei Auswahl dieser Option wird die computergestitzte
Zielerfassung in Einzelspieler-Matches aktiviert.

Hohe Strahl-Flugbahn: Aktiviert den Einsatz traditioneller Translokator-
Abschisse mit hoher Flugbahn.

Waffenwechsel bei Aufsammeln: Wechselt automatisch die Waffen, wenn Sie
eine bessere aufsammeln.

Landungs-Riitteln: Rutteln der Anzeige bei einer Landung aktivieren.
Verbindung: Wie schnell ist lhre Verbindung?

Dynamische Netzgeschwindigkeit: Dynamische Anpassung lhrer
Netzgeschwindigkeit bei langsameren Verbindungen.

Stats aufzeichnen: Aktivieren Sie diese Option, um am Online-Rangsystem
teilzunehmen.

Statistik-Benutzername: Der ausgewadhlte Name, der fur die UT-Statistiken
verwendet werden soll. -

Statistik-Kennwort: Das ausgewahlte Kennwort, das lhre UT-Statistiken
sichert.

Stats anzeigen: Klicken Sie hierauf, um die UT-Statistik-Website aufzurufen.
Spracherkennung: Spracherkennung aktivieren.

Alle Spieler-Skins vorher laden: Alle Spieler-Skins werden vor jedem Level
geladen. Dadurch erhoht sich die Ladezeit der Level, aber es treten weniger
Schwierigkeiten bei Netzwerk-Spielen auf. Mindestens 512 MB Systemspeicher
erforderlich.

Eingabe

Hier kénnen Sie Eingabe-Optionen und -Konfigurationen einstellen.
STEUERUNG KONFIGURIEREN: Hier kdénnen Sie den Tasten lhrer Tastatur
verschiedene Spielfunktionen zuweisen wie etwa Bewegung, Waffen oder
Spott. So lasst sich beispielsweise der Befehl ,,Nachste Waffe” auf das Mausrad
oder auf andere allgemeine Maus-Funktionen legen. Klicken Sie auf das

Késtchen neben der gewtiinschten Funktion und driicken Sie dann die Taste,
die diese Funktion ausfiihren soll.

Sprach-Belegung: Legen Sie fest, mit welchen Steuerelementen Sie im Spiel
gesprochene Satze abspielen kénnen.

Automatisches Gefalle: Bei Aktivierung wird die Ansicht bei einem Gefélle

automatisch nach oben/unten geneigt.
Umgekehrte Maus: Bei Aktivierung ist die Y-Achse lhrer Mau \
invertiert. .

==
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Mausausgleich: Bei Aktivierung dieser Option werden Bewegungen Ihrer
Maus automatisch ausgeglichen.

Mausverzéogerung reduzieren: Bei Aktivierung dieser Option wird die
Mausverzégerung reduziert.

Joystick aktivieren: Aktiviert die Joystick-Unterstitzung.
Mausempfindlichkeit (Spiel): Anpassen der Mausempfindlichkeit im Spiel.

Mausempfindlichkeit (Meniis): Anpassen der Mausgeschwindigkeit in den
Mends.

Mausausgleichsstarke: Einstellen des Ausgleichs, der bei den
Mausbewegungen angewandt wird.

Mausbeschleunigungsschwelle: Bestimmen des Beschleunigungsgrads.

Ausweich-Doppelklickzeit: Bestimmt, wie schnell Sie die Bewegungstasten
doppelklicken mussen, um auszuweichen.

Waffeneffekte: Schalten Sie diese Option ein/aus, um mittels des
Berthrungsempfindlichkeit-Feedbacks die Waffen zu spiren, die Sie
abfeuern.

Aufsammeleffekte: Schalten Sie diese Option ein/aus, um mittels des
Beruhrungsempfindlichkeit-Feedbacks die Objekte zu spuren, die Sie
aufsammeln.

Schadenseffekte: Schalten Sie diese Option ein/aus, um mittels des
Bertuhrungsempfindlichkeit-Feedbacks den erlittenen Schaden zu spuren.

GUI-Effekte: Schalten Sie diese Option ein/aus, um mittels des
Bertuhrungsempfindlichkeit-Feedbacks die GUI zu spuren.

Waffen

Hier kénnen Sie Einstellungen andern, die die Handhabung Ihrer Waffen
betreffen.

Waffenprioritat: Wahlen Sie hier die Waffenreihenfolge fur den
automatischen Waffenwechsel.

Waffenspezifische Fadenkreuze: Aktivieren Sie diese Option fur die
Verwendung waffenspezifischer Fadenkreuze.

Fadenkreuz: Wahlen Sie hier, welchen Fadenkreuztyp Sie verwenden
mochten.

Rot: Andert die Farbe Ihres Fadenkreuzes.

Griin: Andert die Farbe Ihres Fadenkreuzes.

Blau: Andert die Farbe Ihres Fadenkreuzes.

Transparenz: Stellen Sie hier ein, wie transparent Ihr Fadenkreuz sein soll.
Fadenkreuz-Format: Andert das Fadenkreuz-Format.

Feuermodus: Wahlen Sie dieses Kastchen aus, um den Feuermodus bei der
ausgewahlten Waffe zu wechseln.

@;
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HUD

Hier kénnen Sie einstellen, wie Ihr HUD aussehen soll und welche
Informationen er enthalten soll.

HUD ausblenden: Auswahlen, um den HUD wahrend des Spiels auszublenden.
Namen der Feinde anzeigen: Zeigt die Namen der Feinde Uber ihrem Kopf an.
Waffenleiste: Bestimmen Sie, ob die Waffenleiste im HUD erscheint.
Waffeninfos anzeigen: Munitionsstatus der aktuellen Waffe anzeigen.
Personliche Infos anzeigen: Gesundheit und Panzerung im HUD anzeigen.
Punktestand anzeigen: Auswahlen, um Punktestande im HUD anzuzeigen.
Portraits anzeigen: Spielerportraits beim Empfang von Chat-Nachrichten
anzeigen.

VolP-Portraits anzeigen: Zeigt Ihnen bei Erhalt von Sprach-Chat-Mitteilungen
das Portrait der entsprechenden Spielfigur.

Keine Konsolen-Todesmeldungen: Abschalten der Mitteilung von
Todesmeldungen in der Konsole.

Max. Chat-Zeilen: Anzahl der Zeilen, die gleichzeitig im Chat dargestellt
werden.

Chat-SchriftgroBe: Anpassen der GréBe von Chat-Mitteilungen. 13
Mitteilungs-Schriftabstand: Anpassen der GréBe von Spielmitteilungen.
HUD-Skalierung: Anpassen der GroBe des HUD.

HUD-Transparenz: Anpassen der Transparenz des HUD.

Benutzerdefinierte HUD-Farbe: Konfigurierte HUD-Farbe anstelle von Team-
Farben verwenden.

Rot: Anpassen des Rot-Anteils im HUD (sofern die Option Benutzerdefinierte
HUD-Farbe aktiviert wurde).

Grin: Anpassen des Grun-Anteils im HUD (sofern die Option
Benutzerdefinierte HUD-Farbe aktiviert wurde).

Blau: Anpassen des Blau-Anteils im HUD (sofern die Option Benutzerdefinierte
HUD-Farbe aktiviert wurde).

Konfigurieren: Ruft das benutzerdefinierte HUD-Konfigurationsmenu fir die
angegebene Spielart auf.

SPEICHERN UND LADEN

Unreal Tournament 2004 verwendet ein Profilsystem zum Speichern und
Laden von Spieldaten. Bevor Sie ein Einzelspieler-Spiel starten oder laden
werden Sie aufgefordert, ein bestehendes Profil zu wahlen bzw. ein neues
Profil zu erstellen. Damit wird sichergestellt, dass die Spieldaten
(Spielfortschritt und Optionen) mit dem korrekten Profil gespeichert werden.
Wenn Sie ein Profil erstellen (Auswahl |hrer Spielfigur, eines Teams und
Eingabe Ihres Namens), wird es sofort gespeichert. Alle gewonnenen Spiele

werden automatisch gespeichert.

==



uUT2004_all _man_D 2/17/04 10:13 AM Page 18

HEAD-UP DISPLAY

Waéhrend des Spiels werden Sie Gber zahllose Bildschirm- und Statusanzeigen,
Icons und Nachrichten tber die wichtigsten Informationen und Entwicklungen
auf dem Laufenden gehalten. All diese Informationshilfen erhalten Sie Gber
Ihr Head-Up Display (HUD). Behalten Sie lhr HUD immer im Auge, denn oft
genug sind es gerade die vermeintlichen Kleinigkeiten, die Uber Ihr Leben
entscheiden. Denken Sie daran: Ein wachsamer Spieler ist ein lebender Spieler.

3 2
1 5
a
9
6
7
8
1. Rang/Abstand

Die erste Zahl gibt an, welchen Platz Sie im laufenden Wettbewerb gerade
einnehmen. Die zweite Ziffer gibt Aufschluss Uber die Gesamtzahl der
teilnehmenden Spieler. Der Abstand zeigt lhnen, wie viele Platze Sie zurzeit
hinter dem Spitzenreiter zurlickliegen oder (wenn Sie selbst der/die Fihrende
sind) wie viele Abschusse Sie mehr auf dem Konto haben als Ihr hartester
Verfolger.

2. Punktzahl Team
Gibt an, wie gut (oder wie schlecht) sich Ihr Team schlagt.

3. Spielnachrichten
Enthalt wichtige Spielinformationen (Ball/Flagge, Status, Abschusse etc.).

4. Nachrichtenfenster
Hier erscheinen die Nachrichten von Freund und Feind.

5. Adrenalin
Gibt die Hohe lhres Adrenalinspiegels an.

@;
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6. Munitionsanzeige
Dieses Icon informiert Sie Gber die Munitionsmenge der aktiven Waffe.

7. Gesundheitszustand
Die Zahl zeigt lhren allgemeinen Gesundheitszustand an.

8. Waffenauswahl

Hier erscheinen die Waffen, die Sie im Moment ausgewahlt haben, sowie die
entsprechenden Munitionsanzeigen.

9. Schild-Zustand
Zeigt Ihnen, wie hoch lhre Rustungsstufe ist.

TEXTNACHRICHTEN

Unreal Tournament 2004 unterstitzt das Versenden/Erhalten von
Textnachrichten wahrend des Spiels mithilfe der Befehle ,An alle”
(Standardtastenbelegung: T-Taste) und ,,Ans Team” (Standardtastenbelegung:
R-Taste). Mit dem Befehl ,An alle” werden Ihre Kommentare an alle Spieler
versandt, wohingegen der Befehl ,,Ans Team"” lhre Kommentare nur an lhre
Teamkollegen versendet. Unreal Tournament 2004 unterstltzt auBerdem
verschiedene Textnachrichten % Befehls-Makros, mit denen Sie nahere
Informationen Uber sich selbst weitergeben kénnen:

%A Zeigt die aktuelle Adrenalinmenge an

%S Zeigt die aktuelle Schild-Starke an

%H Zeigt den aktuellen Gesundheitslevel an

%W Zeigt die aktuelle Waffe an

%L Versucht, einen Standort anzuzeigen, an dem Spielziele erfullt
und Gepack benutzt werden kann

% % Zeigt ein % Symbol an

So kénnte z. B. ,Ich bin %L, trage den %W und habe %H und %A"” folgende
Information Ubermitteln: ,Ich bin nahe der Roten Flagge, trage den
Raketenwerfer und habe 100 Gesundheit und 50 Adrenalin.”

SPRACH-CHAT
Uberblick

Dank des Sprach-Chats kénnen Sie wahrend eines Matchs mit anderen
Spielern kommunizieren, indem Sie in ein Mikrofon sprechen, das mit lhrer
Soundkarte verbunden ist. Andere Spieler, die die Sprach-Chat-Funktion
aktiviert haben, kénnen Sie héren und antworten. In UT2004-Spielen werden
Team-Zusammenspiel und Koordinierung durch den Sprach-Chat in groBem
MaBe verbessert, da die Kommunikation zwischen Teamkollegen vereinfacht
wird und Sie weitaus genauere Informationen geben kénnen (z. B.: , icht!
Genau vor unserer Tur liegt der Feind auf der linken Seite ii
Hinterhalt!”) als das in den bisherigen Unreal-Spielen der Fall war.

==
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Der Sprach-Chat wird auf dem Server Uber Kanale verwaltet. Alle Spieler, die
einem Sprach-Chat-Kanal beigetreten sind, kénnen alle Sprach-Chat-
Ubertragungen héren, die Uber diesen Kanal gesandt werden. Sie kénnen
beliebig vielen Sprach-Chat-Kanalen beitreten (und deren Sprachmitteilungen
empfangen), aber Sie kénnen lhre Mitteilungen nur jeweils Uber einen Kanal
Ubertragen, dem Sie naturlich zuvor beigetreten sein mussen.

Jedes UT2004-Spiel hat verschiedene Standard-Sprach-Chat-Kanale:

Offentlich — Alle Spieler auf dem Server kénnen ihm beitreten und
Mitteilungen Ubertragen.

Lokal — Alle Spieler auf dem Server kénnen ihm beitreten und Mitteilungen
Ubertragen. Der lokale Kanal stellt in der Sprach-Chat-Technologie ein neues
Konzept dar.

Alle an diesen Kanal gesandten Ubertragungen werden im aktuellen Match
vom Standpunkt lhrer Spielfigur aus ,,gesendet”. Alle Spieler, die sich auf der
Karte in einem bestimmten Umkreis von lhrem Standort befinden, kénnen
Ihre Ubertragung héren. Je weiter ein anderer Spieler dabei von lhnen
entfernt ist, desto leiser hort er Sie. Lokale Ubertragungen werden von 3D-
Audiosystemen voll unterstitzt, so dass Sie genau héren kénnen, aus welcher
Richtung die Stimme eines Mitspielers kommt.

Team - Hierbei werden nur Sprach-Kommentare lhrer Teamkollegen
Ubertragen, und zwar sowohl Uber den Angriffs- als auch den
Verteidigungskanal.

Zusatzlich zu den Standard-Kanalen eines jeden UT2004-Servers wird auch ein
personlicher Chat-Raum erstellt, wenn Sie dem Server beitreten. Andere
Spieler kénnen Ihrem personlichen Chat-Raum beitreten, um ,unter vier
Augen” mit Ihnen zu sprechen. Sie kénnen lhren persénlichen Chat-Kanal mit
einem Kennwort versehen, um unbefugten Personen den Zutritt zu
verweigern. Das Kennwort dafur legen Sie in der Sprach-Chat-
Konfigurationsseite des Einstellungen-Menus fest.

Den Sprach-Chat
aktivieren

Die Sprach-Chat-Funktion ist
standardmaBig deaktiviert. Um die
Sprach-Chat-Funktion online benutzen
zu koénnen, mussen Sie sie zuerst
aktivieren. Dies kénnen Sie unter der
Option «Sprach-Chat” im
Einstellungen-Menu tun. Um dorthin
zu gelangen, starten Sie UT2004,
klicken das ,Einstellungen”-Menu an
und wahlen die Option ,, Audio”. Wahlen Sie nun das Kastchen ,Sprach-Chat”,
und schon ist die Sprach-Chat-Funktion bei Online-Spielen aktiviert.

¢

Konfiguration

Client-Optionen
Sprach-Chat-Konfiguration — Legen Sie hier fest, welchen Kanalen Sie beim
Verbindungsaufbau mit einem Server beitreten méchten.

Chat-Kennwort — Hier konnen Sie ein Kennwort fur lhren persénlichen Chat-
Kanal festlegen. Nur Spieler, denen lhr Kennwort bekannt ist, kénnen lhrem
personlichen Kanal dann beitreten.

Server-Optionen
Lokalen Kanal aktivieren — Hier wird konfiguriert, ob der ,Lokale” Kanal auf
dem Server aktiviert wird.

Sprach-Chat aktivieren — Diese Einstellung legt fest, ob der Server es den
Spielern erlaubt, im Spiel die Sprach-Chat-Funktion zu benutzen.

Gebrauch

Grundlegende Befehle

Die grundlegenden Sprach-Chat-Befehle werden tber das ,Sprach-Chat”-
Unterment des ,Sprache”-Menls gegeben Um das ,Sprache”-Menu
aufzurufen, kénnen Sie entweder das , Sprache”-Menu-TastenkUrzel dricken
(Standardtastenbelegung: V-Taste) oder in der Spielkonsole den ,Sprache”-
Menu-Befehl eingeben. Die wei3 gekennzeichneten Kanalnamen zeigen
Kanaéle an, denen Sie beigetreten sind, und die grau gekennzeichneten solche,
denen Sie nicht beigetreten sind. Gruin gekennzeichnete Kanalnamen zeigen
lhren Aktiven Kanal an, d. h. den Kanal, dem Sie zum gegebenen Zeitpunkt
lhre Sprach-Chat-Mitteilungen zusenden. Fur den jeweils vom
Auswahlanzeiger markierten Sprach-Chat-Kanal wird rechts eine Liste der
Kanalmitglieder angezeigt.

Das Sprach-Chat-MenU enthalt drei Optionen:

¢ Teilnehmen - Diese Option zeigt Ihnen eine Liste der auf dem Server, mit
dem Sie sich verbunden haben, vorhandenen Sprach-Chat-Kanéle. In
dieser Liste werden nur Kanale angezeigt, denen Sie nicht beigetreten
sind. Wahlen Sie den Kanal, dem Sie beitreten méchten. Daraufhin wird
das ,Sprache”-Menlu geschlossen und Sie werden dem ausgewdhlten
Kanal als Mitglied hinzugefugt. Von da an erhalten Sie auf diesem Kanal
Sprachmitteilungen.

e \Verlassen - Diese Option zeigt lhnen eine Liste der auf dem Server, mit
dem Sie sich verbunden haben, vorhandenen Sprach-Chat-Kanale. In
dieser Liste werden nur Kandle angezeigt, denen Sie beigetreten sind.
Wahlen Sie den Kanal, den Sie verlassen moéchten. Daraufhin wird das
«Sprache”-Menu geschlossen und Sie werden vom ausgewaéhlten Kanal als
Mitglied entfernt. Sie erhalten nun keine von diesem Kanal tUbertragene
Sprachmitteilungen mehr.

e Sprechen - Diese Option zeigt Ihnen eine Liste der auf dem Server, mit
dem Sie sich verbunden haben, vorhandenen Sprach-Chat-Kanale. In
dieser Liste werden alle Kanale angezeigt, denen Sie beitreten durfen.

Nur diejenigen Spieler, die dem Kanal beigetreten sind, der lhren
Aktiven Kanal darstellt, kénnen lhre Sprach-Chat-Ubertragunge
héren.

==
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Wenn Sie bereits Gber einen Aktiven Kanal verfugen und dann im
.Sprechen”-Menu einen anderen Kanal auswahlen, wird letzterer zu
lhrem neuen Aktiven Kanal. Waren Sie diesem Kanal noch nicht
beigetreten, werden Sie ihm nun automatisch als Mitglied hinzugefugt.

Falls Sie Ihren aktuellen Aktiven Kanal erneut auswahlen, wird dieser
sozusagen ,ausgeschaltet” und Sie verfugen dann Uber keinen Aktiven
Kanal mehr. Dies hat zur Folge, dass die anderen Spieler auf dem Server
Ihre Sprach-Chat-Mitteilungen nicht mehr héren kénnen.

Erweiterte Sprach-Chat-Befehle

Sperren

Sie kénnen fur andere Spieler den Zutritt zu Ihrem persénlichen Chat-Kanal
sperren. Wenn Sie einen Spieler sperren, wird er sofort aus lhrem persénlichen
Chat-Kanal entfernt (sofern er zum gegebenen Zeitpunkt Mitglied war) und
kann ihm auch nicht wieder beitreten. Sie kénnen die Optionen auch so
einstellen, dass Sie auf allen Kanalen, denen Sie beigetreten sind, seine
Sprachmitteilungen nicht mehr héren (diese Option kénnen Sie in der Sprach-
Chat-Konfigurationsseite des Einstellungen-Menus festlegen). Wird ein
Spieler von Ihnen gesperrt, so handelt es sich dabei um eine globale Sperrung:
Selbst wenn Sie auf einem anderen Server spielen, wird diesem Spieler auch
auf diesem anderen Server der Zutritt zu lhrem personlichen Chat-Kanal
verweigert.

Kennwort

Sie konnen I|hren persénlichen Chat-Kanal mit einem Kennwort vor
unberechtigtem Zutritt schiutzen. Dann kénnen nur noch diejenigen Ihrem
personlichen Chat-Kanal beitreten, denen Sie lhr Kennwort verraten haben.

HUD-Anzeigen

Wahrend Sie eine Sprachmitteilung Ubertragen, erscheint links auf dem
Bildschirm eine kleine Anzeige, an der Sie die Lautstarke ablesen kénnen, mit
der lhre Mitteilung Ubertragen wird. Je hoher die Anzeige, desto lauter lhre
Sprachiibertragung. Mithilfe dieser Anzeige kénnen Sie die Ubertragung
gegebenenfalls lauter oder leiser stellen.

Wenn Sie die Sprach-Chat-Mitteilung eines anderen Spielers héren, erscheint
links auf Ihrem Bildschirm fur kurze Zeit ein Portrait der entsprechenden
Spielfigur sowie der Name des Spielers, damit Sie wissen, wer spricht (diese
Option lasst sich von der HUD-Konfigurationsseite des Einstellungen-Menus
konfigurieren).

Tipps & Tricks

Konsolenbefehle
Im Folgenden werden Sprach-Chat-bezogene Konsolenbefehle aufgelistet. Sie
kénnen Uber die Spielkonsole eingegeben werden.

Join <Kanalname> - Alle Sprachmitteilungen empfangen, die an diesen Kanal
gesendet werden

Leave <Kanalname> - Keine Sprachmitteilungen mehr empfangen, die an

@“diesen Kanal gesendet werden
/ L

¢

Speak <Kanalname> - Ein-/ausschalten, ob Sie tber diesen Kanal Ubertragen
mochten.

SetChatPassword <neues Kennwort> - Das Kennwort fur Ihren personlichen
Chat-Kanal festlegen, andern oder l6schen

BanPlayer <Spielername> - Einen anderen Spieler sperren (siehe Absatz
LSperren” im Abschnitt ,Erweiterte Sprach-Chat-Befehle”)

UnBanPlayer <Spielername> - Die Sperre eines Spielers aufheben (siehe
Absatz ,Sperren” im Abschnitt ,Erweiterte Sprach-Chat-Befehle “)

Solange ein Spieler als Administrator eingeloggt ist, werden seine
Sprachmitteilungen an alle Spieler Ubertragen.

Nach einem Kartenwechsel treten Sie automatisch wieder den Kanalen bei,
deren Mitglied Sie wéahrend der letzten Karte waren.

SPRACH-BEFEHLE

Sie konnen per Sprachmitteilung Befehle an Bots geben. Driicken Sie dazu die
Taste ,Mikrofon aktivieren” und sprechen Sie lhren Befehl deutlich aus. Um
klarzustellen, an welchen Bot Sie sich wenden, mussen Sie den
entsprechenden Rufnamen sagen (z. B. Bravo oder Charlie), der in der
Punktetafel oder im Namensschild Gber seinem Kopf angezeigt wird. Nach
dem Rufnamen sprechen Sie den entsprechenden Befehl — allerdings ist dies
nur auf Englisch méglich (zum Beispiel: ,,Bravo, cover me.").

Folgende Befehle werden unterstutzt:

DEFEND: Der Bot soll die Basis verteidigen.

ATTACK: Der Bot soll die feindliche Basis angreifen.

COVER ME: Der Bot soll lhnen Deckung geben.

FREELANCE: Der Bot kann sich frei bewegen.

HOLD POSITION: Der Bot soll zu lhnen kommen und lhre aktuelle Stellung
halten.

STATUS: Der Bot liefert lhnen Informationen Uber seinen aktuellen Status.
GIMME: Der Bot soll Ihnen seine aktuelle Waffe geben.

AuBerdem gibt es einige geheime Sprach-Befehle, die Sie selbst herausfinden
mussen. Wie bereits angemerkt, wird nur die englischsprachige
Spracherkennung unterstutzt.

TEAM-BEFEHLE UND
PROVOKATIONEN

Wahrend des Spiels kénnen Sie aus einem Menu verschiedene Nachrichten
auswahlen und absenden. Dricken Sie im Spiel die Taste V, 6ffnen Sie das
Sprachmeni und klicken Sie auf die gewilnschte Kategorie. Ein Klick auf die
entsprechende Nachricht gentgt, um sie abzuschicken. Beachten Sie bitte,
dass die spottischen Bemerkungen je nach Spielfigur unterschiedlich ausfallen
koénnen.

Im folgenden Abschnitt finden Sie eine Liste der Kategorien und de
dazu gehorigen Nachrichten: ;

==
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Bestatigungen Ich halt dir den Rucken frei.

Verstanden! Bin getroffen!
Roger! Werde angegriffen!
Schon unterwegs! Sprach-Spott

Beschuss durch die eigenen Leute Friss das!
Hey! Gleiches Team! Gefallt dir das?
Bin auf deiner Seite! Depp!

Befehle Bumm!
Greif an. Dl_J bist schlecht!
Gib mir Deckung. Stirb, Schlampe!
Verteidige. Mann gefallen!

Handle selbstandig. Loser!

Halt die Stellung.

Andere Mitteilungen
Basis ist ungeschutzt.
Holt Euch unsere Flagge!
Hab die Flagge.

Spottanimationen
Zeigen
BeckenstoB
Hinternklaps

INTERNET-CHAT

Dank der Internet-Chatfunktion kénnen UT2004-Spieler Matches einrichten
und online diskutieren. Dafur wird das Internet Relay Chat (IRC)-Protokoll
benutzt. '

Chat-Mitteilungen: Der Inhalt von Chat-Mitteilungen wird von Atari in keinster Weise
iiberwacht, kontrolliert oder bewertet, und Atari iibernimmt diesbeziiglich auch keinerlei
Verantwortung. Sie sollten in Chat-Mitteilungen niemals lhre Identitat oder andere
personliche Informationen preisgeben. Kinder sollten ihre Eltern oder andere
Aufsichtspersonen benachrichtigen, falls sie schockierende Chat-Mitteilungen erhalten.

MUTATOREN

Mithilfe der Mutatoren koénnen Sie
alle Spiele lhren Wiinschen
entsprechend verandern. Um einen
Mutator in einem Mehrspielerspiel
oder einem Schnellstart-Spiel zu
verwenden, klicken Sie ,Mutatoren”
an und bewegen die gewdlnschten
Mutatoren in das Kastchen rechts.

¢

WAFFEN

Sturmgewehr

Die billig und ohne groBen Aufwand s
produzierbare AR770 verfugt Uber ein leichtes %
5,56mm-Kaliber und eignet sich hervorragend fur den
Kampf gegen ungepanzerte  Widersacher. Die
Durchschlagskraft bei geringer oder moderater Panzerung macht (88
dieses Gewehr zu einer idealen leichten Unterstitzungswaffe. Kombiniert mit
dem optionalen M355-Granatwerfer verfugt das Sturmgewehr sogar tber den
entsprechenden Punch, um selbst mit schwer gepanzerten Gegnern fertig zu
werden.

Flak Cannon

Die Nadelgeschoss-Kanone der 7-Serie von
Trident Defensive Technologies hat mit der
Produktion der MK3 ,Negotiator” eine neue .
Entwicklungsstufe erreicht. Die ionisierten Nadelgeschosse
hinterlassen auf organischem Gewebe Verbrennungen zweiten oder
dritten Grades sowie schwere Veratzungen. Die gefahrliche Ladung kann auf
zwei verschiedenen Wegen an den Mann gebracht werden: Entweder direkt
Uber das Geschutzrohr, um weite Gebiete zu bestreichen, oder mit Hilfe von
Splittergranaten, die beim Aufprall explodieren und ihre Fracht in alle
Richtungen verbreiten.

Lightning Gun

Die Lightning Gun ist ein
Hochleistungsenergiegeschiitz, das selbst
schwerst gepanzerte Ziele in Flammen setzt. Das
Anvisieren von Zielen aus groBer Entfernung verlangt zwar eine
ruhige Hand, aber der Anti-Zitter-Effekt des optischen Zielsystems verringert
die Lernkurve erheblich. Ist das Ziel erfasst, driickt der Operator auf den
Ausléser und malt ein Proton-'Muster' auf das Ziel. Nur Millisekunden spater
st6Bt das Geschlitz einen Hochspannungsbogen elektrischer Energie aus, der
sich in Staffeln entladt und das Ziel ausldscht.

Scharfschutzengewehr

Dieses schnelle Scharfschitzengewehr mit
hoher Mindung und einem 10fach-Zielfernrohr ist
auf jede Entfernung eine todliche Waffe, insbesondere
bei einem Kopfschuss.

Minigun

Das T23-A 23mm von Schultz-Metzger mit
rotierendem Mehrfachlauf kann sowohl
hilsenlose Hochgeschwindigkeitsmunition als auch normale
Patronen abfeuern. Bei einem Nettogewicht von nur 8 Kilogramm ist das T23
leicht zu transportieren bzw. zu mandvrieren und kann mit Hilfe des
optionalen Tragegurts problemlos auf den Rucken geschnallt werden

Das T23-A ist das ideale Geschutz fur den umsichtigen Soldaten.

==
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Raketenwerfer

Der dreilaufige Trident-Raketenwerfer ist bei
all jenen beliebt, die mehr Bums furs Geld
verlangen. Aufgrund des
Konstruktionsprinzips mit rotierenden ¥
Hinterladerlaufen kann er sowohl mit Einzel- als auch mit
Mehrfachsprengképfen bestlickt werden - bis zu drei Raketen lassen
sich gleichzeitig montieren. Die Sprengképfe entfalten bei der
Explosion eine unvorstellbare Kraft Gber dem Ziel und der unmittelbaren
Umgebung.

Shieldgun

Mit dem DD280 von Kemphler kénnen Sie °
gegnerische Tumulte schon im Keim ersticken,
denn es vermag anfliegenden Projektilen und
Energiestrahlen zu widerstehen und diese zurtickzuwerfen.
Die Plasmawelle verursacht schwerste Schaden, lasst Gewebe
zerplatzen, |6st Organe in nichts auf und verursacht im Blutkreislauf des
Gegners gefdhrliche Gasblasen. Die urspringlich nur fur den Nahkampf
konzipierte Shieldgun ist bei richtiger Handhabung genauso gefahrlich wie
jede andere Waffe in lhrem Arsenal.

Shock Rifle

Die ASMD-Shock Rifle wurde seit ihrer
Einfuhrung in den Tournaments nur )
unwesentlich verandert. Die ASMD verfugt tber zwei
verschiedene Feuermodi, die in einer konzertierten
Aktion mogliche Gegner mit einer zerstorerischen Schockwelle véllig
neutralisieren kénnen. Ein solcher Kombinationsangriff wird méglich, wenn
der Operator den sekundaren Feuermodus dazu verwendet, eine
Plasmaladung auf sein Ziel abzufeuern. Sobald die trage Plasmamasse sich in
Reichweite des Ziels befindet, feuert der Operator einen Photonenstrahl auf
den Plasmakern ab und setzt so die explosive Energie der Anti-Photonen frei,
die sich im Inneren des EM-Felds des Plasmas verbergen.

lon Pointer

Der lonenpointer mag auf den ersten Blick 4
vollig harmlos erscheinen, denn er stoBt
im primaren Feuermodus einen eher harmlosen
Niedrigenergie-Laserstrahl aus. Doch nur wenigeQ
Sekunden spater eroffnet ein mehrere Gigawatt starkes lonen-
Orbitalgeschiitz das Feuer, das alles neutralisiert, was sich in unmittelbarer
N&he aufhalt. Der lonenpointer ist in Wahrheit eine Art Fernbedienung fur
das lonengeschiitz VAPOR. Mit Hilfe seines Zielfernrohrs, das sich problemlos
Uber den sekundaren Feuermodus aktivieren lasst, sorgt der lonenpointer fur
verbesserte Zielgenauigkeit. Hat der lonenpointer ein Ziel erst einmal erfasst,
ist es ratsam, sich schleunigst aus seinem Wirkungsbereich zu entfernen und
das Geschehen aus gebuhrender Distanz zu verfolgen.

)

¢

lon Cannon

Die hoch wirksame VAPOR WeP (Variable Altitude
Phased Output Remote Weapons Platform)
fuhrte zu einer dramatischen Abnahme
gewalttatiger Aufstdnde in den kolonialen
Grenzgebieten. Die Waffenplattform schwebt 4
hoch Uber dem Boden und tastet das Gelande £
nach Aktivitaten von Gewehr-gestutzten
Ziellasern ab. Wird ein solcher Strahl *
geortet, bringt sich die Plattform in
Position, entfesselt zwei Terawatt starke
ionisierte Plasmastrome direkt auf das angegebene Ziel und verdampft im
Umkreis von fuinfzig Metern samtliche Agitatoren und deren Gefolgsleute.

Minenleger

Basierend auf Technologie aus der Micro-
Spionage-Linie der lzanagi Corporation,
kombiniert der Minenleger Hi-Tech-
Sprengstoffe, KI und Robotik. Er legt
Drohnen, die aus Thermit in einer \&
fragmentierenden Hulle aus Duranium
bestehen. Sie warten unbeweglich, bis ein
Fahrzeug in Reichweite kommt, nahern sich dann
und explodieren. Wenn FuBsoldaten in die Nahe
einer Mine kommen, nimmt diese die Verfolgung auf
und setzt sich am Kopf des Soldaten fest. Der Soldat wird

mit einer in den Kopf injizierten Explosionsladung get6tet, danach fallt die
Drohne ab und begibt sich  wieder in Bereitschaftszustand. Im
Sekundarfeuermodus wird der FUhrungslaser der Mine aktiviert, und alle
geworfenen Minen bewegen sich auf den markierten Punkt zu. Obwohl jedes
Magazin nur vier Drohnen enthalt, ist der Minenleger sowohl fir Infanterie
als auch Fahrzeuge todlich.

AVRIL

Strikt als Anti-Vehikel-Waffe
entworfen, gibt der Avril Infanteriel
eine Chance, sich zu behaupten. Wenn
der Avril ein Ziel erfasst hat, wird eine \
Rakete abgefeuert, die das Ziel verfolgt,
solange das Fadenkreuz auf das Ziel gerichtet bleibt.

Die verfolgt das Ziel mit einer Wendigkeit bis zu 4 G und der Fahigkeit, auf 30
Metern zwei 90°-Drehungen auszufiihren. Die Rakete wird erst kurz vor dem
Aufschlag scharf und die volle Kraft der PolyDiChlorite-Ladung richtet sich
gegen das Ziel. Aufgrund der langsamen Ladezeit muss der Avril mit Umsicht
eingesetzt werden, kann aber im richtigen Moment den Ausgang einer
Schlacht véllig verandern.

==
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Biorifle

Das GES Biogewehr bleibt nach wie vor eine der
umstrittensten Waffen des Tournaments. Von den einen
geliebt, von den anderen gehasst steht es immer noch im
Zentrum langer Debatten. Aufgrund der verzdgerten
Detonation des mutagenen Schlamms (in Verbindung mit der
Fahigkeit, weite Bereiche mit der hoch toxischen Substanz zu
verseuchen) vergleichen manche Tournament-Puristen das
Biogewehr mit einem Minenfeld, einem barbarischen und feigen

Relikt langst vergangener menschlicher Konflikte. Die Befurworter hingegen
heben die erweiterten taktischen Méglichkeiten fir defensive Kombattanten
hervor, die es Teilnehmern erlaube, strategisch wichtige Punkte wirksamer
abzudecken. Doch trotz aller Diskussionen bleibt das Biogewehr historisch
gesehen eine akkurate Waffe, deren Schnellfeuer im primaren Feuermodus
weite Bereiche abzudecken vermag und die im Einzelfeuer des sekundaren
Modus Uber eine variable Sprengladung verfugt. Laienhaft ausgedrickt
macht das die Fahigkeit, ein Gebiet mit kleinen Bioschlamm-Kutgelchen zu
spicken oder eine groBe Kugel auf ein Ziel zu werfen, allemal wett.

Link Gun

Die ausgetuftelte Waffentechnologie von #
Riordan Dynamic Weapon Systems gipfelt in
dem Verbesserten Plasmagewehr v23, auch als ¥
Link Gun oder kurz als Link bezeichnet. Wahrend
der Primarmodus der gleiche ist wie beim Plasma &
feuernden Vorganger, wurde die Schneidbrenner-Funktion
des Sekunddrmodus durch eine zuschaltbare Energiematrix mit
Scannerfunktion ersetzt. Diese Matrix versetzt die Waffe in die Lage, Uber den
Kontakt mit einem wirbelnden grinen Strahl Freund und Feind zu
unterscheiden und ihre Eigenschaften entsprechend zu verandern. Trifft der
Strahl auf einen Gegner, kann er in Sekundenschnelle schwere bzw. tédliche
Verletzungen verursachen. Bei Kontakt mit einem Teamkameraden
verwandelt er sich wieder in einen harmlosen Tragerstrahl, der seine Energie
aus eingebauten Zellen entladt, um die Ausgangsleistung eines anvisierten
Teamkameraden, der ebenfalls mit einer Link operiert, zu steigern. Zwei
Spieler kénnen sich also jederzeit miteinander verbinden, um die Leistung der
Waffe betrachtlich zu steigern. Wenn sich Kollegen auf diese Weise
gegenseitig starken, sollten Sie aber nicht vergessen, dass sie sich in dieser Zeit
nicht vor feindlichen Angriffen schitzen kénnen.

Zielmarkierer

Sendet einen Festkorper-Laserstrahl aus, der dem Phoenix-
Bomber als Zielmarkierung dient. Der
Zielmarkierer kann mit einem einzigen
Schuss einen verheerenden
Bombenhagel auf ein bestimmtes Gebiet
herabregnen lassen. Nachdem man den Laser auf

einen bestimmten Punkt am Boden gerichtet hat und die
@iielvorrichtung einrastet, taucht der Phoenix auf und beginnt mit der

Bombardierung der Oberflache.

¢

Granatwerfer

Als eine der vielseitigsten Waffen im Einsatz
kann der Granatwerfer bis zu acht Granaten auf
einmal feuern, um entweder ein ganzes Gebiet
zu verminen oder direkt Gegner anzugreifen.
Durch elektrostatische Emitter haften die Minen an
Fahrzeugen und auch an Soldaten und kdénnen vom
Schitzen jederzeit geziindet werden. Mit kreativem &8
Einsatz und gutem Timing kann der Granatwerfer eine beangstigende Waffe
sein.

Translocator

Der Translokator wurde urspringlich von
der Forschungs- und Entwicklungsabteilung der Liandri
Corporation entworfen, um die Minenarbeiter bei
Tunneleinbriichen und anderen Notfallen méglichst schnell zu evakuieren. Die
Technologie hat zahllose Leben gerettet, doch das hatte seinen Preis. Die
schnelle Auflosung und Wiederherstellung des Versuchsorganismus
verursachte zahlreiche unwillkommene Nebeneffekte wie z. B. den Anstieg
von Aggressionen und Paranoia sowie das gesteigerte Auftreten von Atem-
oder Herzstillstand. Relikte der synaptischen Sprengung sammeln sich im
biologischen Schnappschuss des Individuums und fuhren zuweilen zu
Teleportation-induzierter Demenz (TID), einer unheilbaren Krankheit, der
einige unserer groBten Champions zum Opfer gefallen sind. Um die Karrieren
unser heutigen Kampfer zu verlangern, wurde die Verwendung des
Translokators in den unterklassigen Ligen eingeschrankt. Man hielt das fur
notwendig, um gerade die jungen Rekruten davon abzuhalten, sich zu sehr
auf dieses Gerat zu verlassen und somit ihr eigenes Schicksal zu besiegeln. Die
jungste Version des Translokators verfligt Uber eine ferngesteuerte Kamera -
auBergewohnlich hilfreich, wenn man umstrittene Gebiete auskundschaften
will. Der Nachteil: Solange man sich die Ergebnisse der Uberwachungskamera
anschaut, bleibt man leider blind fur alles, was sich in der unmittelbaren
Umgebung tut.

Redeemer

Wenn Sie diese Nuklearwaffe im
Miniaturformat zum ersten Mal live
erleben, werden Sie allen Recht geben, die
dieses Gerat fur die machtigste Waffe im
ganzen Tournament halten. Feuern Sie im
primdren Feuermodus eine langsam fliegende, aber

alles vernichtende Rakete ab, aber halten Sie vor dem Aufprall gebthrenden
Abstand zum beeindruckend groBen Detonationsradius. Im sekundaren
Modus kénnen Sie mit einer speziellen Bordkamera die Rakete selbst ins Ziel
fuhren. Wéhrend Sie das Geschoss des Redeemers steuern, bleiben Sie selbst
aber stets verwundbar. Aufgrund der extremen Masse seiner Munition ist der
Redeemer nach einem einzigen Schuss verbraucht.

==
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ANDERE GEGENSTANDE

o

Gesundheitsflakon e

Jedes Gesundheitsflaschchen bringt
Ihnen 5 Gesundheitspunkte.
Maximal 199 sind méglich.

Satz Gesundheit

Verbessert lhre Gesundheit um 25
Punkte. Maximal 100 Punkte sind
moglich.

Grof3es Fass Gesundheit

Mit 100 frischen Gesundheitspunkten y
(bis max. 199) beginnt fast ein
neues Leben.

Satz Schilde
Schitzt Sie mit 50 Rustungspunkten.

Satz Superschilde

Bringt lhnen 100 Rustungspunkte.
Maximal 150 sind moglich.

Doppelter Schaden

Verdoppelt die Durchschlagskraft aller
Waffen. Die verstarkte Wirkung halt 30
Sekunden an.

Adrenalin

Das schmack- und nahrhafte Adrenalin
versorgt Sie mit dem Schub Extraenergie,
den Sie brauchen, um eine der besonderen
Adrenalin-Fahigkeiten anzuwenden.

)

FAHRZEUGE

In einem Onslaught-Spiel erscheinen Fahrzeuge in Basen und bei aktiven
Power-Knoten. Erscheint ein Fahrzeug neu, ist es verschlossen, und Gegner
kénnen es nicht kontrollieren. Nachdem es jedoch das erste Mal benutzt
wurde, ist das Fahrzeug unverschlossen und kann von Gegnern geentert
werden, wenn man es alleine lasst. Steigen Sie mit der Benutzen-Taste ein,
wenn Sie neben einem Fahrzeug stehen. Ein umgekipptes Fahrzeug kann mit
der Benutzen-Taste wieder aufgerichtet werden. Alle Fahrzeuge haben einen
Fahrersitz und manche haben auBerdem Platz fur Bordschiutzen. Wird ein
Fahrzeug zerstort, sterben alle Insassen, die nicht rechtzeitig ausgestiegen
sind. Fahrer und Passagiere kénnen ebenfall durch direktes Feuer getétet
werden, noch bevor das Fahrzeug zerstort ist.

AuBerdem gibt es neue Belohnungs-Ansagen fir Fahrzeuge:

StraBen-Kill!: Uberfahren Sie Ihre Feinde.
Pfannkuchen: Zerquetschen Sie einen Gegner unter Ihrem Manta.

Und es gibt noch viele andere zu entdecken!
Goliath

Der Goliath-Panzer, der vor
kurzem durch ein neueres
Modell ersetzt wurde, diente
zwei Jahrzehnte lang als
Frontwaffe. Geschutzt durch
eine doppelte Carbon-
Duranium-Panzerung ist der
Goliath nicht sehr schnell, aber
steckt eine Menge ein. Vier
synchrone Stabilisatoren
drehen den Geschltzturm
unabhéngig vom Rumpf. So
kénnen Gegner auf langer und
mittlerer Distanz unter
Dauerfeuer genommen werden. Das Hauptgeschiitz feuert massive 140mm-
Geschosse aus abgereichertem Uran mit einer Geschwindigkeit von mehr als
einer Meile pro Sekunde. Ein zweiter kann mit den doppelten Kaliber 50-
Maschinengewehren Feuerschutz geben. Bei guter Zusammenarbeit sind
diese zwei Waffen eine starke Verteidigung gegen Luft- und Bodenziele.

Goliath Fahrer-Steuerung

Maus: Zielen

Vorwarts / Riickwarts: Beschleunigen / Bremsen
Seitwarts links / Seitwarts rechts: Steuern
Feuer: Hauptgeschutz feuern

Sekundarfeuer: Zoom

Goliath Schiitzen-Steuerung

Maus: Zielen
Feuer: Minigun feuern
Sekundarfeuer: Zoom '

==
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Hell-Bender

Der Hellbender bietet hohe
Manévrierfahigkeit, schwere
Panzerung und starke
Bewaffnung. Beide
Neutroneninduktions-
Geschutze richten
betrachtlichen Schaden an.
Der Heckturm hat doppelte 40
Megawatt-Plasma-
Projektoren, die trotz des
langsamen Nachladens eine
groBe Gefahr fur feindliche

>

Fahrzeuge darstellen. Der
Seitenturm feuert EMP-Quanta-Projektile, vergleichbar mit der ASMD Shock
Rifle. Diese instabilen Spharen kénnen im richtigen Moment durch
sekundares Feuer zur Explosion gebracht werden.

Ganze Gruppen von ungeschitzten Gegnern kdnnen so vernichtet werden.
Es ist angebracht, diese Waffe mit groBer Vorsicht einzusetzen.

Hellbender Fahrer-Steuerung

Maus: Kamera

Vorwarts / Riickwarts: Beschleunigen / Rlckwartsgang
Seitwarts links / Seitwarts rechts: Steuern

Springen: Handbremsen-Drehung

Feuer: Hupe

Sekundarfeuer: Hupe

Hellbender Heckturm-Steuerung

Maus: Zielen
Feuer: Feuern (Zum Aufladen gedriickt halten)
Sekundarfeuer: Zoom

Hellbender Seitenturm-Steuerung

Maus: Zielen
Feuer: EMP-Projektil feuern
Sekundarfeuer: EMP-Projektile zinden

o

¢

Manta

Der kleine und leichte Manta
ist ein beangstigender Anblick
in einer Schlacht. Geschaffen
fur Einsatze in SUmpfen und
Mooren, erwies er sich schnell
als fur alle Gelande tauglich.
Die Kombination aus hoher
Geschwindigkeit und
niedrigem Profil bringt einen
tddlichen Mix an Vorteilen im
Einsatz. Fast vollstandig aus
Alumex-Polymeren
hergestellt, ist die Wendigkeit
des Manta unubertroffen. Der Manta schwebt auf einem Luftkissen, erzeugt
von zwei Magnet-Propellern. Sie erlauben es dem Piloten, blitzschnell auf
eine Hohe von Uber zwei Stockwerken zu steigen, um Hindernissen oder
Feinden auszuweichen.Der Hauptvorteil des Manta ist seine Schnelligkeit,
doch Piloten mussen feindliches Feuer meiden. Direkte Angriffe auf
schwerere Fahrzeuge fuihren selten zum Erfolg.

Manta-Steuerung

Maus: Steuern

Vorwarts / Riickwarts: Beschleunigen / Rickwartsgang
Seitwarts links / Seitwarts rechts: Seitwartsbewegung
Springen: Steigen

Ducken: Sinken

Feuer: Plasmawaffe

Sekundarfeuer: Sturzflug
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Scorpion

Nur sehr leicht gepanzert ist
der Scorpion vor allem gegen
Infanterie und als leichtes
Begleitfahrzeug effektiv. Ein
rtickwartsgerichteter
Plasmawerfer feuert Ketten
aus Plasmakernen, die
magnetisch
zusammengehalten werden.
Das Plasma umhullt Gegner
und Fahrzeuge und detoniert
dann. AuBerdem ist der

Scorpion mit zwei
ausfahrbaren Armen mit je drei Stahlklingen ausgestattet. Die Klingen
haben unter Schwerelosigkeit geschliffene Schneiden, die auf die Breite
eines einzelnen Atoms gescharft sind. Wenn ausgefahren, durchdringen die
Klingen mit Leichtigkeit jede RUstung und hinterlassen klar abgetrennte
Kopfe und Koper in ihrer Bahn. Der kleine und leicht gepanzerte Scorpion
ist sehr verletzlich gegenuber allen anderen Fahrzeugen und auch
gegenuber schwerem Infanterie-Feuer.

Scorpion-Steuerung

Maus: Zielen

Vorwarts / Riickwarts: Beschleunigen / Ruckwartsgang

Seitwarts links / Seitwarts rechts: Steuern

Springen: Handbremse-Drehung

Feuer: Zum Aufladen gedriickt halten; loslassen, um Ribbon-Projektil zu
feuern.

Sekundarfeuer: Halten, um Klingen auszufahren

¢

Raptor

Der Raptor ist das ultimative
Mittel zur Luftiberlegenheit.
Konstruiert aus Tritanium-
ceramik-Legierungen, erlaubt
er schnelle Reaktion bei guter
Haltbarkeit. Ein Gitter aus
Magnet-Konduktions-Zellen,
angetrieben durch zwei
Plasmaturbinen, bedeckt die
Flagel. Dieses Gitter
manipuliert den
Schwerkraftvektor in die vom
Piloten gewahlte Richtung
und erlaubt so, zu beschleunigen. Die Bewaffnung besteht aus zwei Solid-
Plasmaprojektoren und zielsuchenden Raketen und erlaubt es dem Raptor,
einzelne Ziele sehr schnell zu zerstoren. Raptor-Piloten mussen sich jedoch
vor gelenkten Raketen und Geschutzturmfeuer in Acht nehmen.

Raptor-Steuerung

Maus: Steuern

Vorwarts / Riickwarts: Beschleunigen / Rickwartsgang

Seitwarts links / Seitwarts rechts: Seitwartsbewegung

Springen: Steigen

Ducken: Sinken

Feuer: Plasmaprojektor feuern

Sekundarfeuer: Zielsuchende Rakete feuern (erfasst nur Mantas und Raptors
als Ziele)
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Leviathan

Ursprunglich far urbane
Einsatze entworfen, wurde
der Leviathan am meisten
gegen Ende des Krieges
zwischen Menschen und
Skaarj eingesetzt. Der
Leviathan prasentiert die
fortgeschrittenste Technologie
fur den Einsatz mobiler
Infanterie und bietet Platz fur
den Fahrer und vier
Passagiere. Jeder Passagier

bedient einen Anti-Vehikel-
Geschitzturm an den vier Ecken des Fahrzeugs. Der Fahrer kontrolliert

auBerdem den Raketenwerfer am Heck, der einen kontinuierlichen Strom an

Raketen auf das Ziel loslasst. Wenn der Leviathan eine bestimmte Position
halten will, kann er aufgebaut und die Hauptwaffe einsatzbereit gemacht

werden. Dadurch wird das Fahrzeug unbeweglich verankert, um Stabilitat zu
bieten. Das Hauptgeschlitz wird von zwei Quantumfusions-Impulsreaktoren
angetrieben und erzeugt beim Aufprall eine Singularitat, die alle Masse und

Energie in der Nahe aufsaugt. Dies flhrt zu einer verheerenden Explosion,
deren Schockwelle alles im Wirkungsbereich vernichtet. Es gibt
dokumentierte Falle, in denen einzelne Leviathans ganze Stadte vernichtet
haben. Eine Soloattacke gegen einen bemannten Leviathan gleicht einem
Selbstmord.

Leviathan Fahrer-Steuerung

Maus: Zielen

Vorwarts / Riickwarts: Beschleunigen / Bremsen / Ruckwartsgang
Seitwarts links / Seitwarts rechts: Steuern

Feuer (nicht aufgebaut): Raketen feuern

Feuer (aufgebaut): Hauptwaffe feuern

Sekundarfeuer: Aufbauen / Abbauen

Leviathan Turmsteuerung

Maus: Zielen
Feuer: Feuern
Sekundarfeuer: Zoom

¢

Phoenix

Eine autonome Bomber-
Plattform, die unglaubliche
Wirkung gegen ein markiertes
Ziel entwickelt. Richten Sie
den Zielmarkierer auf ein
Objekt oder einen Punkt am
Boden, bis das ,Ziel erfasst”-
Signal ertont. Die
Bombardierung folgt direkt,
wenn der Phoenix seine
Ladung abfeuert. Die
Plattform wird von vier Puls-
Ramdrive-Antrieben getragen
und mit Duranium gepanzert. Ein langsames, aber gefahrliches System. Der
Phoenix hat verheerende Auswirkung auf dem Schlachtfeld, kann aber von
fahigen Raptor-Piloten oder Bodengeschiitzen abgeschossen werden.

>
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Menschlicher
Spacefighter

Der menschliche Spacefighter
(seit mehr als 50 Jahren im
Einsatz, auch bekannt als
“Eagle”) war einst das beste
System fir Stérung, Sabotage
und Infiltration. Obwohl der
Eagle inzwischen technisch
Uberholt ist, ist er sehr
zuverlassig. Im Tournament
werden exakte Nachbauten
der originalen Eagles aus dem

Krieg zwischen Menschen und
Skaarj verwendet. Bewaffnet mit zwei Lasern und zielsuchenden Raketen
kann der Spacefighter alle leicht und mittel gepanzerten Ziele ausschalten.
Der kraftvolle Ein-Turbinen-Antrieb bietet exzellente Beschleunigung zum
Ausweichen vor gegnerischem Feuer sowie einen langsamen
Annaherungsmodus. Die zusatzliche Méglichkeit der Seitwartsbewegung
macht den Eagle zu einem sehr mobilen und aggressiven System.

Menschlicher Spacefighter-Steuerung

Maus: Steuern

Vorwarts / Riickwarts: Beschleunigen / Bremsen

Seitwarts links / Seitwarts rechts: Seitwartsbewegung

Springen + Seitwarts links / rechts: Rolle

Ducken: Rolle zurlicksetzen (Stabilisierung)

Vorherige / Nachste Waffe: Ziele durchgehen

Verwenden: Automatisches Ziel (nachster sichtbarer Gegner wird erfasst)
Feuer: Laser feuern

Sekundarfeuer: Zielsuchende Rakete

¢

Skaarj
Spacefighter

Nur wenige Details sind tber
diese seltenen Spacefighter
verfugbar, die wahrend der
finalen Schlacht der Sieben-
Tage-Belagerung der Erde vor
Uber hundert Jahren zum
Einsatz kamen. Geheimdienste
vermuteten damals, dass die
Skaarj eine neue
Energiequelle gestohlen
hatten, um diese
fortschrittlichen Systeme
(Codename ,Black Scorpions”) anzutreiben. Black Scorpions sind leicht
gepanzert und wendig, bewaffnet mit zwei Plasmaprojektoren und
zielsuchenden Raketen. Die anpassungsfahigen Flugelklappen und
Antriebssysteme sorgen fur sehr hohe Geschwindigkeit, gute Beschleunigung
und groBe Reichweite. Im Tournament werden exakte Nachbauten der Black
Scorpions aus dem Krieg zwischen Menschen und Skaarj verwendet.

Skaarj Spacefighter-Steuerung

Maus: Steuern

Vorwarts / Riickwarts: Beschleunigen / Bremsen

Seitwarts links / Seitwarts rechts: Seitwartsbewegung

Springen + Seitwarts links / rechts: Rolle

Ducken: Rolle zurticksetzen (Stabilisierung)

Vorherige / Nachste Waffe: Ziele durchgehen

Verwenden: Automatisches Ziel (nachster sichtbarer Gegner wird erfasst)
Feuer: Laser feuern

Sekundarfeuer: Zielsuchende Rakete
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GESCHUTZTURME
Minigun-Turm

Minigun-Ttirme werden
aufgrund der Lautstarke und
des SchadstoffausstoBes nicht
mehr produziert, sind aber
noch weit verbreitet. Die
Hochenergieturbine gibt dem
Geschitz eine sehr hohe
Feuergeschwindigkeit und
Reichweite. Schwachpunkte
sind die mangelnde
Genauigkeit und die
abnehmende Effektivitat auf
kurzen Distanzen.

¢

Link-Turm

Von derselben Firma
produziert, ist der Link-Turm
seiner kleinen Schwester, der
Link Gun, sehr dhnlich. Das
Primarfeuer verschieBt
Plasmaprojektile, das
Sekundarfeuer einen
Plasmastrahl. Die Strahlen
verschiedener Turme kénnen
verbunden werden, um eine
hohere Feuerkraft zu erhalten
oder Teamkollegen zu heilen.

Der Turm hat auch einen
einfachen Automatikmodus und ein Energieschild.

Steuerung

Verwenden: Ein- / Aussteigen

Feuer: Feuer

Sekundarfeuer: Zoom

F4: Zwischen Sicht aus der ersten und dritten Person wechseln.

Mutterschiff-
Geschitz

Hauptverteidigungssystem
eines Skaarj-Mutterschiffs.
Hochgeschwindigkeits-
Plasmageschosse bilden das
Primarfeuer, im sekundéren
Feuermodus wird ein starkes
Energieschild aufgebaut.

Steuerung

Verwenden: Ein- / Aussteigen
(Uber ein Turmkontroll-

Steuerung

Verwenden: Ein- / Aussteigen (Uber ein Turmkontroll-Schaltpult)
Feuer: Plasma

Sekundarfeuer: Strahl

Vorwarts / Riickwarts: Zoom

F4: Zwischen Sicht aus der ersten und dritten Person wechseln.
Vorherige / Nachste Waffe: Vorheriges / Nachstes Geschiitz

lonenkanone

Eine exakte Nachbildung der
lonenkanonen aus dem Krieg
mit den Skaarj. Wahrend der
Belagerung der Erde wurden
in einem verzweifelten
Versuch, das Vordringen der
Skaarj zu verlangsamen,
lonenkanonen in den groBen
Stadten aufgebaut. Sie
verfugten Uber eine

Schaltpult)

Feuer: Plasma
Sekundarfeuer: Schild
F4: Zwischen Sicht aus der ersten und dritten Person wechseln.
Vorherige / Nachste Waffe: Vorheriges / Nachstes Geschuitz

ungeheure Feuerkraft und
verursachten mit ihrem

groBen Explosionsradius auch
viele menschliche Opfer.

Steuerung

Verwenden: Ein- / Aussteigen

Feuer (Halten): lonen-Plasma-Strahl

Sekundarfeuer: Zoom

F4: Zwischen Sicht aus der ersten und dritten Person wechseln.

==
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SPIELTIPPS

Machen Sie sich mit dem Befehlsmenu vertraut, um lhre Kameraden méglichst
sicher fuhren zu kénnen (,V*). Im Tournament kann es von groBer Bedeutung
sein, wenn Sie einigen Ihrer Kameraden einen Angriffsbefehl geben, wahrend
andere Sie verteidigen oder Deckung geben.

Zu Beginn des Spiels befinden Sie sich im Zuschauermodus. Sie kénnen die
ganze Karte Uberfliegen und erforschen. Merken Sie sich die Standorte der
groBen Gewehre, Pickups und Gesundheitspackchen, damit Sie nicht vollig
blind ins Gefecht ziehen!

Bei Spielbeginn sind Sie mit einer Shieldgun und einem Sturmgewehr
ausgeristet. Damit kann man schon was anfangen, aber in den Kampfarenen
sind an strategischer Stelle weit effektivere Waffen platziert! Marschieren Sie
los und schnappen Sie sich die Sachen, bevor es Ihre Gegner tun!

Bleiben Sie immer in Bewegung, denn ein bewegliches Ziel ist immer schwerer
zu treffen als ein ruhendes. Mit einem Schritt zur Seite konnen Sie Schissen
ausweichen (linke und rechte Pfeiltaste), wahrend Sie Ihren Feind weiter im
Visier haben.

Einige Waffen wie z. B. der Raketenwerfer verursachen mit ihrer Explosion
.Gebietsschaden”. Nutzen Sie diesen Effekt und verletzen Sie Ihre Gegner,
indem Sie auf einen Punkt in deren N&he oder vor ihnen zielen. Mit
entsprechend gesetzten Angriffen haben Sie manchen Gegner im Nu erledigt.

Viele Waffen eignen sich hervorragend fiur den Nahkampf, wahrend andere
erst bei groBen Entfernungen wirksam werden. Die Flak Cannon
beispielsweise ist in einem Handgemenge unubertroffen, das
Scharfschutzengewehr mit seinem Zielfernrohr aber ideal fur groBe
Entfernungen.

Viele Waffen, die durch ihre Explosionen Gebietsschaden verursachen, konnen
auch Sie selbst verletzen, wenn sie in lhrer Nahe explodieren. Achten Sie also
darauf, wohin Sie schieBen, sonst verlieren Sie méglicherweise Punkte!

Durchmarsche

Wenn Sie funf oder mehr Gegner erledigen, ohne selbst zu sterben, befinden Sie
sich im Blutrausch. Sie erhalten dann eine entsprechende mundliche Mitteilung -
doch auch Ihre Gegner werden vor lhnen gewarnt! Haben Sie bereits 10 oder
mehr Widersacher getotet, befinden Sie sich im Stadium des Amoklaufs. Es gibt
noch mehr Zustande dieser Art. Mal sehen, wie weit sie kommen!

Ausweichen

In Unreal Tournament 2004 kénnen Sie Angriffen ausweichen, indem Sie eine
Bewegungstaste in eine beliebige Richtung zweimal hintereinander dricken.
Aktivieren Sie dieses Feature Uber die Optionen Einstellungen > Bewegung. Wenn
Sie dieses Feature nicht moégen, konnen Sie es auch ausschalten. Aber denken Sie
daran - wer diese Technik beherrscht, hat das Zeug zum Unreal-Meister.

Kopfschiusse

Wenn Sie einen Gegner mit einem Kopfschuss ausschalten, erhalten
@;ﬁie eine entsprechende Nachricht.

¢

UT20049 ALLGEMEINE DATEN

Unreal Tournament 2004 bietet lhnen mit den frei zuganglichen UT2004-
Daten einen besonderen Service. Mit Hilfe der UT2004-Daten kénnen Sie |hre
Punktzahl verfolgen und eine statistische Spielanalyse fur Internet-Spiele
abrufen. Daflr muss ein Web-Browser, also z. B. die neueste Version von
Netscape Navigator™ oder Internet Explorer™, auf lhrem Rechner installiert
sein.

UT2004-Daten organisiert und verfolgt die Punktzahlen und die
spielstatistischen Informationen lhrer Unreal Tournament 2004-Onlinespiele.
UT2004-Daten zeichnet nur Statistiken menschlicher Spieler auf, die das
entsprechende Feature eingeschaltet haben. Computergegner (Bots) tauchen
in der Statistik nicht auf. Und so funktioniert's:

Wenn Sie die Statistikaufzeichnung Unreal Tournament 2004 einschalten,
werden alle entsprechenden Spielinformationen gesammelt. Jeder Abschuss,
Tod oder Selbstmord, jedes Sonderereignis, alle gesammelten Punkte etc.
werden vermerkt und an den Masterserver von Epic Games geschickt. UT2004-
Daten wertet die Informationen aus und sammelt sie. Uber lhren Browser
kénnen Sie sich schon kurze Zeit spater Ihre persdnlichen Statistiken auf einer
HTML-Seite ansehen.

In den umfassenden Statistiken sind enthalten:

e Detaillierte personliche Daten fur jeden Spieler, aufzurufen Uber die
einzigartige Spieler-ID.

e Umfangreiche Matchstatistiken der letzten absolvierten Spiele.

e Ranglisten fur Deathmatch und teambasierte Spiele.

e Uberblick Gber reine (d. h. ohne Mutatoren) offizielle Spieltypen:
Deathmatch, Team Deathmatch, Capture the Flag, Double Domination
und Bombing Run.

o Uberblick Gber die o. g. Spiele mit aktivierten Mutatoren.
e Ubersicht Uber ,eigene” Mods.

e Allgemeine Statistiken — weltweiter statistischer Uberblick.
e Eine machtige Suchfunktion ist implementiert.

e ,Best Of"”-Seiten.

e Details Uber Karten, Server und Mods.

e Umfangreiche Online-Hilfe: FAQ und Website-Uberblick.

Wenn Sie sich eine detaillierte Wochen-, Monats- oder Allzeitlbersicht
verschaffen wollen, schauen Sie bei den UT2004-Daten unter

http://ut2004stats.epicgames.com

nach. All Ihre Daten werden in einer personlichen Datenbank fur Sie
gesammelt, mit genauen Angaben zu Ihren Abschussen, Toden und vielen
anderen Einzelheiten, die sich bei Ihren Online-Spielen ereignet haben. Auf
welchem Server Sie auch spielen - Ihre Daten werden in jedem Falle registriert.

-

==
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¢

UT2004-Daten — Registrierung, Datensammliung CREDITS Animation Steve Sinclair
aktivieren b Alan Cruz Justin Smith

3 o 1 . - . . . Eplc John Root Character Models &
Fgr l{T2004-l?aten bendtigen Sie keine 'ums'tandllche Reg!strleru'ng,_ auch fur Producers Chad Schoonover AGEe
die Sicherheit des gesammelten Materials ist gesorgt. Die Registrierung ist Cliff Bleszinski Biz James Edwards
einfach und erfolgt tber ein Menu innerhalb des Spiels: Jeff Morris Mark Rein Steve Jones

. . . f Wil
Einstellungen>Netzwerk>UT2004 Daten. Schalten Sie UT2004-Daten ein, Programming Jay_ b Art & Models
indem Sie die Option "aktivieren” klicken. Wahlen Sie danach einen Bruce Bickar Office Manager Mike Bastien
Benutzernamen und ein Passwort. Machen Sie die Kombination von P Alebube Geor

o o " » P ! Michel Comeau Music Pancho Eekels
Benutzername und Passwort einzigartig - wahlen Sie ein kryptisches Passwort, Erik De Neve - - Dave Ewing

K 3 - Will Nevins -

das sowohl Buchstaben als auch Zahlen enthalt. Behalten Sie das Passwort fur Laurent Delayen Kevin Riep! Bastiaan Frank

James Golding . Mike Leatham
Ryan C. Gordon Audio ) Scott McGregor
Michiel Hendriks Lani Minella, Audio Godz Tony Pilger
Christoph A. Loewe Jamey Scott Everton Richards

Warren Marshall Tommy Tallarico Studios Dan Sarkar

sich und vergessen Sie es nicht, denn auch bei Epic Games kennt es niemand.

Hinweis: Sie kdnnen jeden beliebigen Spielernamen (Spitznamen) annehmen
und ihn so haufig andern, wie Sie wollen. Nur Benutzername und Passwort bei
den Daten sollten immer die gleichen bleiben. Diese Kombination weist Ihnen

eine ganz spezielle Spieler-ID zu. Unter dieser Kennung werden Sie immer lhre

personlichen Statistiken finden.

Steve Polge
Jack Porter

Ron Prestenback

Matt Oelfke

Scion
Studios

Studio Director

James Schmalz
Cassidy Scott
Mat Tremblay
Mario Vazquez

A_ndrew Scheidecker Dr. Mike Capps PR Director
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Daniel Vogel S oW V8l Desi
Joe Wilcox TN
) Ryan Brucks Mike Bastien
Art & LeveI.De5|gn Ed Duke-Cox Pancho Eekels
son e oo
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Jeff Geis f
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Jack Luttig Robert Horvat Leanne Dixon
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John Mueller Audio R

< . Yolande McLean
Lani Minella, AudioGodz Mark Staedler

Jamey Scott, Dramatic

Rogelio Olguin
Nathan Overman

Chris Perna Audio Streamline
é’.ede Per;y hb Kevin Riepl Studios
s A aUe dell;ger Will Nevins, Sound Design AT e
gii'j; g?;ieg;,: Group Renier Banninga
David Sirmons Digital ftepharz Baier
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DivX is a registered
trademark of
DivXNetworks, Inc. in the
USA and other countries.

DivX® Video provided by
DivXNetworks, Inc.
COPYRIGHT © 2000-2003.

Karma Physics Library
Copyright 2003 Criterion
Software Limited. Karma is
a trademark of Criterion
Software Limited, used
under license.

Microsoft Speech Software
Development Kit, Version
5.1 Copyright 2003
Microsoft.

Ogg Vorbis Copyright
2007-2003, Xiph.Org
Foundation Speex
Copyright 2002-2003, Jean-
Marc Valin/Xiph.Org
Foundation

Uses Miles Sound System.
Copyright © 1991-2003 by
RAD Game Tools, Inc.

MPEG Layer-3 playback
supplied with the Miles
Sound System from RAD
Game Tools, Inc. MPEG
Layer-3 audio compression
technology licensed by
Fraunhofer IIS and
THOMSON multimedia.

¢

Simple DirectMedia Layer
library is used under the
terms of the LGPL License.
The LGPL License may be
found on the CD.

Linux and Mac version of
OpenAL are used under
the terms of the LGPL
License. The LGPL License
may be found on the CD.

BSDish Copyright © 2002
Jorge Acereda
<jacereda@users.sourcefor
ge.net> & Peter O’Gorman
<ogorman@users.sourcefor
ge.net>

Goeff Foulds from Alias

UNREAL TOURNAMENT® 200

WEBSITE

Wenn Sie sich naher Gber Unreal Tournament 2004 informieren mochten,
Tipps und Tricks benétigen, sich der Unreal Tournament Community
anschlieBen moéchten oder die neuesten Updates und Downloads suchen,
dann besuchen Sie doch einfach unserer offizielle Website:

http://www.unrealtournament2004.com

The PEGI age rating system:

) 7- §12:416:118:

i ™ ™ i i

Note: There are some local variations!
Note: Il peut y avoir quelques variations en fonction du pays!

BAD LANGUAGE DISCRIMINATION } DRUGS
Content Descriptors: 7 Iﬁ% [H“II'I;I#EITE ﬂ LA DISCRIMINATION % LES
Description du contenu: FEAR SEXUAL CONTENT %% VIOLENCE
% LA PEUR g LE CONTENU ﬁ’ LA
I8 SEXUEL AV VIOLENCE

DROGUES
For further information about the Pan European Game Information
(PEGI) rating system please visit:

Pour de plus amples informations concernant I'évaluation du systéme
d’information de jeu Pan Européen (PEGI), vous pouvez consulter:
Para obtener mas informacién sobre el sistema de calificacion de
juegos (PEGI), por favor visite:

Per ulteriori informazioni sul sistema europeo di valutazione delle
informazioni del gioco (PEGI) vi preghiamo di visitare:

Fir weitere Informationen Uber das europaische Spiel-Informationen
Bewertungs-System (PEGI) besuchen Sie bitte:

Age Rating categories:

Les catégories
de tranche d’age:

2

http://www.pegi.info
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Alle Alienware® Systeme sind nach Deinen Wiinschen
konfigurierbar. Ausserdem bietet Alienware® immer die neusten
Komponenten und hervorragende Alternativen, damit auch Dein
Traum bald in Erfillung geht.

Ausserdem steht Alienware® fiir:

> Kostenlose technische Hotline 24 Stunden an 7 Tagen
> Upgrading zum Selbstkostenpreis

™ 14 Tage Umtauschgarantie

Konfiguriere Dein Traum-System auf: Tel: O800 100 5079
WWW.ALIENWARE.DE (AuBerhalb Deutschlands: 00353-906-456 500)
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as wmht:gste Mltglled s )
Deipem Team  , - < Was bedeutet dieses Logo?

EE!l_.'\cn- ?l,"—"

. Dank ihrer Performance, Kompatibilitdt und Zuverldssigkeit sind
SOUSE gmmzL Aud;gyé zS - NVIDIA®-Grafikchips erste Wahl fiir Spielefreaks auf der ganzen
I 09” Arte1r Garmer Welt. Daher werden auch die coolsten neuen Spiele auf NVIDIA-

Mit ;;E&% und 7.1 Kanalen ortest Plattformen entwickelt, um Ihnen spiter in Verbindung mit Ihrer
Du Deine Gegner in Unreal Tournament 2004 lange schon

NVIDIA-Grafiklosung optimale Leistung zu bieten.
bevor Du sie siehst und kannst viel eher reagieren. . = : 3 4
=
Em] 24-']“: Die Klangqualitat mit 24 Bit/96kHz schafft fir jede Mit der NVIDIA GeForce .FX.erleber'l Sie atemberauber!de.l(lno'graﬁk
BLASTER| —————7= | der vielen Welten eine eigene, perfekte Atmosphére. und lebensechte Spielfiguren in rasanter Geschwindigkeit.
AOVANCESH D Spiel das Game nicht einfach nur, erlebe es!

Einfach installieren und sofort loslegen: Spiele und
WILLST DU UNREAL TOURNAMENT 2004 el Hardwareprodukte mit dem “NVIDIA: The way it’s meant to be
REALISTISCH WIE NIE ERLEBEN? ot 1

— played™”-Logo bieten Ihnen das ultimative Spielerlebnis.
Dann nutze jetzt die Gelegenheit und hol Dir das sasTe XTDIGY, Y Geben Sie Ihrem PC die Power einer NVIDIA GeForce FX-Grafiklosung
ultimative Gamer-Bundle bestehend aus einer ol und genieRen Sie Spielvergniigen ganz im Sinne des Erfinders:
Sound Blaster Audigy 2 ZS und einem =

Creative Inspire T7700 Lautsprecherset. The wayit's meant to be p"ayEd'
Fiir alle Besitzer des Spiels Unreal Tournament 2004
bieten wir auf diese Produkte einen Rabatt von 20%.

http://eu.nvidia.com

Nicht kombinierbar mit anderen Angeboten. Der Hersteller behalt
sich das Recht vor, dieses Angebot jederzeit ohne vorherige

F F ©2004 NVIDIA Corporation. NVIDIA, das NVIDIA-Logo, GeForce und “The way its meant to be played" sind Warenzeichen
Bekann[gabe zu beenden, )’\ngebo! zu finden unter: ‘ R = I I V L] bzw. eingetragene Marken der NVIDIA Corperation. Alle Rechte vorbehalten.
http://leurope.creative.com/ut2004 —
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MSI Grafikkarten

ATA\ R I Bustamer Serwce Numbers

Country Telephone Email/Websites
. 1902 26 26 26 i i
* Australia ($2,48 Minute. Price subject to change without notice.) Stiport.australia@atari.com
A ; Technische: 0900-400 654  Spielerische: 0900-400 655 .
* Osterreich (€1,35 Minute) Mo. - Sa. 14.00 - 19.00 Uhr wiw.atarl.de
e e e i e ini ) * Belgie PC: +32 (0)2 72 18 663  +31 (0)40 24 466 36 | nl.helpdesk@atari.com
Hersteller des Jahres y +44 (0)161 827 8060/1 - ; ;
P\ g * Danmark 09:30(to)17:00 Monday to Friday (except Bank Holidays) uk helpline@atari.com
: +44 (0)161 827 8060/1 - | )
* Suomi 09:30 to 17:00 Monday to Friday (except Bank Holidays) gheipline@ztari.om
0900 54263

* New Zealand ($1,99 Minute. Price subject to change without notice.) www.atari.com.au

Soluces: 832/2 gghg? 20 Euro Interactive / Atari France . .-
Y Service Consommateur r.support@atari.com
* France 3615 Infogrames (0.34€/m) 84, rue du 1 mars 1943 www.atari.fr
Technique: 0825 15 80 80 69625 Villeurbanne Cedex
(0,15€ /mn g lundi au samedi de 10h-20h non stoy

Technische: 0190 771 882 spielerische: 0190 771 883

S pez ialeffekte a u f Kino- N | eau. * Deutschland | (€754 1o winute) M. - Sa. 14.00 - 19.00 Unr wuw atari.de
& * Greece 301 601 88 01 - gr.info@atari.com
S * Italia : : iifoeatarcam

o Nederland | PC:+31(0)40 23 93 580 +31(0)40 24 466 36 | pnelpdesk@atari.com

(Open Maandag t/m Vrijdag 9.00 tot 17.30)

+44 (0)161 827 8060/1

* Norge 09:30 1o 17:00 Monday to Friday (except Bank Holidays) uk helpline@atari.com
° Por[uga| 3‘93; ggglﬂeﬁ ;050 0 +34 91 329 21 00 pt.apoiocliente@atari.com
o [srael + 972-9-9712611 " infogrames@telerom.co.il
16:00 to 20:00 Sunday - Thursday
« Espafia +34 91 747 03 15 +34 91 329 21 00 stecnico@atari.com
lunes a viernes de 9:00h -14:00h / 15:00h-18:00h www.es.atari.com
. i 08-6053611 -
Sverige 17:00 till 20:00 helgfri mandag till fredag rofsegaklubben@bredband.net
; Technische: 0900 105 172 Spielerische: 0900 105 173 —
* Schweiz | cy'eyiEhin .- Sa. 400 - 19,00 Une e mechty-oniine.ch
Hints & Cheats: Technical Support: i i
o UK 09065 55 88 95* 0161 827 8060/1 uk helpline@atari.com
*24 hours a day / £1 /min /inside UK only  09:30 to 17:00 Monday to Friday www.uk.atari.com
\ “You need the bil payer's permission before calling. (except Bank Holidays) /

Wrong number? Come and join the community!
As some changes might have been done after  To register and get the most out of your new game, send e-cards to
this manual went to print, you can still access  your friends, download wallpapers or get access to lots of other free

to all updated technical support numbers at: stuff, visit us and choose a country at:

MSI -  www.atari.com

MICRO-STAR INTERNATIONAL Use of ATARI web sites is subject to terms and conditions, which you can access on our websites.

"ﬁﬁﬁsﬂ Weitere Bezugsquellen finden Sle auf der MSH-Website!
Treiber, Infos, Datenblitter - melden Sie sich im
AlTERNnTE MSI PORTAL auf der MSI-Website an!
Alle eingetragenen Warenzeichen sind Eigentum der jeweiligen Firmen

www.alternate.de " EHE AT : www.msi-technology.de

‘ o




