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Nexuiz CTF Strategie

Dieser Artikel soll ein wenig das Teamplay-Verhalten fur Capture the Flag Spiele beleuchten. Auch
wenn CTF im ersten Moment weitestgehend selbsterklarend scheint, ist doch vielen nicht klar, wie
man dabei ein moglichst optimales Teamplay hin legt. Der nachfolgende Text stammt im Original aus
einem englischsprachigen Posting im ehemaligen Alientrap-Forum. Da dieses Forum nicht mehr
existiert, ist das Posting nur noch Uber archive.org zu finden.

Bevor man los legt

Zunachst sucht man sich einen Server, verbindet sich und tritt einem Team bei. Und schon an dieser
Stelle machen viele Spieler ihren ersten Fehler: Sie treten einfach irgend einem Team bei. Flur die
Team-Balance ist das sehr schlecht. Man sollte sich vorher die Spielerliste und ihre bisherigen Punkte
ansehen, um zu sehen, welches Team das schwachere ist. Sollte man hier unklar sein, tritt man im
Zweifelsfalle dem kleineren Team bei. Meistens braucht dieses am ehesten Hilfe. Der einfachste Weg
ist es, die automatische Teamwahl zu nutzen, da sie genau das tut (entweder dem kleineren Team
beitreten, oder bei gleich groBen Teams, dem mit weniger Punkten). Es kommt haufiger vor, dass
mehrere Spieler gleichzeitig ins selbe Team einsteigen, weil sie sehen, dass dieses das schwachere
ist, sodass die Team wieder nicht ausgeglichen sind. Die automatische Teamwahl verhindert diesen
Effekt. Ansonsten gibt es eigentlich nur zwei gute Grinde, manuell das Team zu wahlen, namlich um
die Teams wieder auszugleichen, oder um eine bestimmte Spielerkombination in den Teams
herzustellen. Das Team wechselt man mit F5 (zeigt das Teamwahlmena an), oder mit F6, was
dasselbe wie automatische Wahl macht. F5 ist also fur den Fall des Ausgleichens ein Umweg.

Per Default lassen einen die Server die Teams selbst wahlen. Einige weisen einen bei Beitritt sofort
automatisch zu. Aber auch auf diesen Servern kann man mit F5 noch das Team wechseln, falls das
notwendig sein sollte. Die Farben der Waffe bzw. die Farben neben dem eigenen Namen in der
Punkteliste (TAB zum Anzeigen) zeigt an, welchem Team man momentan angehort.
Selbstverstandlich sollte man versuchen, nur Gegner zu treffen.

Noch ein Wort zur Team-Balance: Falls man entscheidet, eine Runde zu spielen, sollte man diese auch
zu Ende spielen. Es ist keine Schande zu verlieren. Wenn man aber durch feiges Verlassen des Spiels
das eigene Team schwacht und vielleicht sogar die Balance der Teams zerstort, werden
wahrscheinlich mehr Leute den Server verlassen. Und das ist dann etwas, woflr man sich sehr wohl
schamen sollte. Ungleiche Teams machen keinen Spals und sind absolut unsportlich. Falls man aus
irgendwelchen Grinden doch gehen muss, sollte man wenigstens darauf hinweisen, sodass es alle im
Eifer des Gefechts auch mitbekommen. Von Haus aus ist der Chat auf t gelegt, zum Absenden der
Eingabe am Ende Return dricken. Auch wenn man der Meinung ist, dass die Teams alles andere als
ausgeglichen sind, sollte man darauf aufmerksam machen. Es ist recht schnell passiert, dass das in
der Hitze des Gefechts Ubersehen wird.

Wie man startet

So, du bist also im Spiel. »Capture the Flag«, also die Flagge einsammeln, kann irrefihrend sein. Denn
das wichtigste ist eigentlich nicht, die Flagge des Gegner zu ergattern, sondern den Gegner daran zu
hindern, sich die eigene Flagge zu schnappen. Der beste Weg, das zu erreichen, ist die eigene Flagge
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bzw. den eigenen Flaggenraum zu bewachen. Das bedeutet, dass das erste, was man nach dem
Beitritt tut, ist den eigenen Flaggenraum aufzusuchen. In Nexuiz 2.5.2 wird der Weg zum blauen und
roten Flaggenraum am Bildschirmrand hervorgehoben. Dies sollte man auf direktem Wege tun. Dabei
ist es naturlich nicht verkehrt, Waffen- und Rustungsitems einzusammeln. Man sollte dabei nicht mehr
einsammeln, als die 100 flr Gesundheit und Rustung. (Auf einigen Servern ist dies auch gar nicht
moglich.) Es gibt Maps wie vitamea oder eggandbacon, auf denen ein groBer Schwung Waffen
und/oder Ristung auf einem Haufen liegen. Aber man kann immer nur eine Waffe gleichzeitig nutzen,
und sowohl Gesundheit als auch Rustung fallen langsam auf 100 zurtck, wenn man mehr als 100
davon besitzt. Es ist also sinnvoller, seine Teammitglieder auch etwas davon einsammeln zu lassen,
als alles selbst einzusacken, nur um dann zusehen zu durfen, wie die Werte langsam kleiner werden.
Es ist naturlich auch sinnvoll, seine Teammitglieder darauf hinzuweisen, wenn noch ungenutzte Items
rum liegen (siehe Teamkommunikation). Wenn das gegnerische Team CTF wortlich auslegt, sollten
jetzt bereits einige auf dem Weg in die eigene Basis sein, die man dann gemeinsam schnell und
unproblematisch zurtckschlagen kann.

Weiteres Vorgehen

Die Basis ist jetzt abgesichert und man kann in die nachste Phase einsteigen. Das Team muss jetzt
organisiert werden. Es gibt im Prinzip drei verschiedene Rollen: Verteidiger, Angreifer und (bei
ausreichend Spielern) Mittelfeldspieler. Das klingt schwieriger als es letztlich ist. Die meisten Spieler
bevorzugen bestimmte Rollen. Mit etwas Gluck erledigt sich diese Organisation schnell von selbst, da
alle die passenden Positionen besetzen. Falls das nicht der Fall sein sollte, wartet man einfach ab, was
die anderen tun. Wenn alle aus der Basis stirmen, bleibt man selbst als Verteidiger zurick. Wenn alle
in der Basis rum stehen, sollte man eher zum Angriff GUbergehen. Teamkommunikation ist hier
natdrlich von Vorteil. Man spricht sich einfach ab, welche Rollen man Ubernimmt und wo ggf. noch
Hilfe der anderen notwendig ist. Die Rollen lassen sich wie folgt beschreiben:

Verteidiger

Die Hauptaufgabe des Verteidigers ist das bewachen von Flagge und Flaggenraum. Das bedeutet,
sich als erstes alle ltems im Flaggenraum anzueignen: Waffen, Munition, Ristung, Gesundheit. Falls
man in der Situation steckt, dass beide Seiten gerade die gegnerische Flagge haben, verschiebt sich
dieses Vorgehen zum Flaggentrager. Keiner sollte dem Flaggentrager dann die Items vor der Nase
weg schnappen. Falls er welche ubrig lasst, konnen die anderen zuschlagen, sonst nicht. Als
Verteidiger sollte man sich so viel Gesundheit, Ristung und Munition und vor allem schwere Waffen
zulegen, wie man kann. Ja nach Groe des Flaggenraums bedeutet das Raketenwerfer, Mortar, Electro
fur kleinere Flaggenraume und Nexgun, Mortar, Electro fur groBere Flaggenraume. Falls diese Waffen
nicht im Flaggenraum liegen (z. B. die Nexgun auf tznex03), mussen einem andere Teammitglieder
diese bringen (siehe auch Mittelfeldspieler). Man muss standig maximal versorgt sein, sodass man
nicht einfach Gberrannt werden kann, denn dann fallt die Flagge hochstwahrscheinlich dem Gegner in
die Hande.

Je nach Anzahl der Teammitglieder sollte wenigstens zwei Spieler die Verteidigung Ubernehmen. Der
Hauptverteidiger bleibt in der Nahe der Flagge, um Uberraschungsangriffe abwehren zu kénnen. Die
restlichen Verteidiger schnappen sich die Items im Flaggenraum bzw. der Basis geben den Gegnern
einen entsprechenden Empfang. Dies Rolle des Hauptverteidigers sollte in regelmaRigen Abstanden
durchgewechselt werden, sodass dieser nicht am Ende doch mit niedriger Gesundheit und Rustung da
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steht, weil er keine Items einsammeln kann. Auf kleineren Maps kann es auch sein, dass diese
Vorgehensweise nicht funktioniert, weil alle Verteidiger zwangslaufig nah an der Flagge sind.

Falls der Gegner es doch schafft, die Flagge zu entwenden, ist es die Aufgabe der anderen Spieler, sie
ihm abzunehmen. Dazu muss ihnen aber klar sein, dass die Flagge nicht mehr in der Basis ist. Man
sollte in dieser Situation nicht dem gegnerischen Flaggentrager hinterher laufen, sondern wieder in
der Basis Items einsammeln, denn sonst ist die Bewachung des Flaggenraums nicht mehr gesichert.
Andernfalls passiert es schnell, dass nach dem Zuruckbringen der Flagge der Gegner sie sich gleich
wieder holt, da die Bewachung schlecht, oder gar nicht mehr vorhanden war. Im Extremfall wartet er
schon am Flaggen-Spot darauf, dass sie zurick kommt. Man sollte das auf keinen Fall zulassen, denn
dann kann man sehr leicht erleben, wie schwer es sein kann, in einen Flaggenraum einzudringen. Auf
diese Weise kann er u. U. eine Menge Spawn-Kills machen und einem viele ltems weg nehmen, bis
man ihn endlich wieder vertrieben hat.

Die Nebenaufgabe der Verteidiger ist es, den Flaggentrager zu verteidigen, wenn beide Seiten gerade
die Flagge des Gegners haben. Das gegnerische Team wird in diesem Fall Angreifer schicken, um den
eigenen Flaggentrager auszuschalten und die Flagge zurlick zu bringen. Man muss also an der Seite
des Flaggentragers bleiben und ihm folgen. Falls man der einzige Verteidiger ist, sollte man selbst
und der Flaggentrager in der Basis bleiben und Items sammeln. Falls mdglich, mussen andere
unterstitzen.

Als Verteidiger stellt man das Fundament dar, auf dem das Team aufgebaut ist, das Rlckgrat des
Teams.

Angreifer

Die Aufgabe der Angreifer ist es, die gegnerische Basis zu stirmen, die Flagge zu nehmen und sie
zum eigenen Flaggen-Spot zu bringen. Abhangig von der Anzahl der Spieler, sollten wenigstens zwei
Spieler im Angriff sein, um sich gegenseitig unterstitzen zu kdnnen. Der Angreifer mit weniger
Gesundheit und Rastung sollte zuerst rein gehen, da er hochstwahrscheinlich sowieso stirbt, egal was
man tut. Er fungiert dann als Zielscheibe, auf die sich die Verteidiger konzentrieren werden, wahrend
der andere Angreifer mit mehr Gesundheit und Rustung die Flagge nach hause holt. Dieser Angriff
muss naturlich koordiniert werden.

Falls beide Angreifer nach dem Angriff noch leben, tragt der mit der besseren Verfassung die Flagge
zurick. Es versuchen aber beide die Flagge heim zu bringen. Man sorgt daflr, dass sich der Schaden
verteilt, statt nur beim Trager zu landen, und die Chancen sind so gréRer, Uberhaupt anzukommen.
Auch dann, wenn der Flaggentrager ausgeschaltet wurde, ist noch ein Mitspieler da, um die Flagge
wieder einzusammeln und weiter zu gehen. Es kann verlockend sein, einfach in der gegnerischen
Basis zu bleiben und den Gegner damit zu verwirren, seinen Flaggenraum zu besetzen. Das sollte
man aber nur tun, wenn mehr als zwei Angreifer da sind, und man das gegnerische Team argern will.
Denn sie erleiden dann genau das Problem, die weiter oben genannt wurde.

Wenn man die Flagge des Gegners hat, sollte man ihm aus dem Weg gehen. Hat dieser bereits die
eigene Flagge, sollte man dringend mindestens einen Mitspieler aufsuchen, der einen beschutzt und
sich mit einem ebenfalls rar macht. Auf diese Weise stellt man sicher, dass man die Flagge nicht
gleich wieder verliert. Das bedeutet auch, so viel Gesundheit und Ristung einzusammeln, wie man
finden kann, ohne sich dabei selbst dem Gegner auszusetzen.

Die Nebenaufgabe des Angreifers ist es, gegnerische Flaggentrager aufzuhalten und die eigene
Flagge zurtick zu bringen. Falls beide Seiten gerade die gegnerische Flagge haben, ist es naturlich die
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Aufgabe der restlichen Angreifer, die eigene Flagge zuruck zu holen, nicht die des Flaggentragers.
Man muss nur den gegnerischen Flaggentrager ausschalten und die eigene Flagge berihren, um sie
zuruck zu bringen.

Die Angreifer machen natdrlich die meisten Fraggs, weshalb die meisten Spieler lieber Angreifer sind.
Aber Angreifer kdnnen das Spiel nicht alleine gewinnen. Man mag der Star des Teams sein, aber man
braucht ein gutes Team im Rucken, um unbesorgt angreifen und mit der Flagge zurlick kommen zu
konnen.

Mittelfeldspieler

Der Mittelfeldspieler ist vermutlich die unangenehmste Rolle. Man bewegt sich zwischen den beiden
Basen und die Hauptaufgabe ist es, mit allem auf den Gegner zu feuern, was zur Verfliigung steht.
Damit werden Angreifer geschwacht, man hilft den eigenen Flaggentragern zurtck und halt
gegnerische Flaggentrager auf. Falls jemand es schafft die Flagge zu holen, ist es die Aufgabe der
Mittelfeldspieler und Angreifer, ihn abzufangen. Wie beschrieben, sollten Verteidiger in der Basis
bleiben und kdnnen daher die Flagge nicht zurlck holen. Da der gegnerische Flaggentrager als erstes
auf die Mittelfeldspieler treffen wird, ist es deren Aufgabe, den bereits angeschlagenen Angreifer
aufzuhalten. Das ist schwerer, als man meinen konnte. Falls es ein Gegner schafft, an einem vorbei zu
kommen, sollte man die Verteidiger warnen, damit sie vorbereitet sind.

Die Nebenaufgabe des Mittelfeldspielers ist es, ltem-Management fur die Verteidiger zu betreiben und
die Spieler der anderen beiden Rollen zu unterstitzen. Item-Management meint hier, dass man sie
daruber informiert, wo Items liegen. Man selbst sammelt nur dann ein, wenn Verteidiger und
Angreifer bereits ausgerustet sind oder man den Gegner davon abhalten will zu sammeln. Man kann
das gegnerische Team auf diese Weise betrachtlich schwachen. Deshalb ist diese Vorgehensweise
wichtig. Powerups wie Strength (Quad damage) muss man auf jeden Fall einsammeln, da es fur
Verteidiger und Angreifer zu gefahrlich ist. Sie riskieren dabei leicht, sich selbst zu fraggen und
Rocket-Jumps nach hause werden sonst auch unmaglich. Man sollte aber auch selbst aufpassen, sie
dann nicht in Mitleidenschaft zu ziehen. Ein besonderer Hinweis zu Gesundheit und Rustung in der
Basis: Beides ist sehr nutzlich fur gegnerische Angreifer. Sie sollten auf keinen Fall Items vorfinden.

Eine andere Besonderheit ist es, wenn auf Maps wichtige Waffen nicht in der Nahe oder in der Basis
sind (z. B. auf tznex03). In diesem Fall ist es ebenfalls Aufgabe der Mittelfeldspieler, diese Waffen
einzusammeln und sie den Verteidigern zu bringen. Man kann die momentan aktive Waffe abwerfen,
indem man backspace drickt. Es empfiehlt sich aber, diese Funktion auf eine andere Taste zu legen.

Die Aufgabe des Mittelfeldspielers ist hart, aber man ist die Versicherung des Teams. Er halt
Flaggentrager auf, unterstltzt die Verteidiger und Angreifer. Beide haben es dann wesentlich leichter.

Allgemeines

Um CTF gut spielen zu kdnnen, mussen die einzelnen Teammitglieder zusammenarbeiten. Ein
Verteidiger alleine hat einen sehr schweren Job, ein einzelner Angreifer ebenfalls und auf jeden Fall
auch ein Mittelfeldspieler ohne Unterstltzung. Es ist nicht verkehrt, die Rollen zu wechseln, um alle
auszuprobieren. Man muss wissen, wie man auf den verschiedenen Positionen spielt, um zu wissen,
wie man dem eigenen Team helfen kann. Wenn man auf die harte Tour festgestellt hat, dass man als
Angreifer oder Verteidiger so viel Gesundheit und Rustung wie nur irgendwie moglich haben sollte
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(weil man selbst einer war), weill man auch, warum man ihnen Gesundheit und Rustung nicht weg
nehmen sollte, sondern sie eher noch informieren sollte, wo noch welche liegen, wenn man eine
andere Rolle spielt.

Wenn die Runde schon eine Weile lauft, méchten manche gerne die Rolle wechseln. Es kann namlich
sehr langweilig sein, eine Rolle wahrend der gesamten Map zu haben. In diesem Fall sollte man
sicherstellen, dass ein anderer Spieler die Rolle Ubernimmt, wenn man wechselt. Es ist z. B. eine gute
Idee, als Mittelfeldspieler auf tznex03 die Nexgun zu nehmen und in die Basis zu gehen und dort als
Verteidiger weiter zu spielen, statt sie einfach abzuwerfen.

Und dann ist da noch etwas, was man vielen Spielern in CTF erst sagen muss: In Bewegung bleiben!
Es ist vermutlich ganz normal, wenn man zum ersten mal CTF, Nexuiz oder eine Map spielt, erst mal
ein wenig rum zu hangen und sich raus zu halten. Aber nach einiger Zeit des Spielens ist es klar, dass
das niemandem hilft, nicht einem selbst und auch nicht dem eigenen Team. Wenn man die Map nicht
kennt, muss man sie erkunden und ihr Layout lernen, die Routen kennenlernen und sich die
Positionen der besten Waffen und Items merken. AulBerdem hilft es, wenn einem CTF oder Nexuiz neu
ist, zu sehen, was die anderen machen und dabei von ihnen zu lernen. Wenn man sich nur zurtck halt
wird man vielleicht weit weniger gefraggt, aber alleine das Aktiv sein hilft dem eigenen Team bereits.
Wenn man auf der Map rum wandert, sammelt man Items sein, die der Gegner schon nicht mehr
haben kann und wenn man ihnen dann noch ein paar Treffer zufligt hilft es noch mehr. Je éfter man
sie trifft, desto mehr schwacht es sie. Selbst wenn man daneben trifft, bindet es die Aufmerksamkeit
des Gegners, sodass ggf. ein Mitspieler ihn leichter trifft. Und manchmal sind es Kleinigkeiten wie
einfach dem Flaggentrager im Weg zu sein, mit denen man hilft, ihn auszuschalten. Diese Dinge sind
alle wichtig, sodass man wenigstens versuchen sollte, dem eigenen Team hilfreich zu sein und aktiv
am Spiel teilzunehmen.

Teamkommunikation

Man kann Uber Teamkommunikation einen eigenen Artikel verfassen, der das Thema im Detail
beleuchtet, oder dieses Posting Ubersetzen. Es ist auf jeden Fall lesenswert.

Es ist sehr wichtig, die eigenen Teammitglieder Uber relevantes zu informieren. Jeder Mitspieler kann
den gegnerischen Flaggentrager treffen und ihm ggf. die Flagge abnehmen. Selbst wenn man dabei
versagt, ist es wichtig, den anderen mitzuteilen, wo eine Flagge gerade ist. Nur dann kénnen sie ihm
effektiv nachstellen oder die Flagge leichter einsammeln. In verabredeten Runden helfen VolP-
Programme, wie z. B. Teamspeak, um mit Teammitgliedern zu kommunizieren. Auf offenen Servern
muss man allerdings oft auf die guten alten Textnachrichten zurtckgreifen. messagemode? ist
standardmaRBig auf r und y gelegt. Einfach dricken, Nachricht eingeben, und Return dricken, um
dem eigenen Team eine Nachricht zukommen zu lassen.

Eleganter sind allerdings vorgefertigte Chat-Nachrichten, die man sich auf Tasten legt. Seit Nexuiz
2.3.2 sind bereits einige Default-Nachrichten auf das Num-Pad gelegt und seit Version 2.4.2 gibt es
ein Userbind-Menu in den Eingabeeinstellungen, in dem man die Chatnachrichten und Tasten
festlegen kann. Beispielsweise ist von Haus auf auf Num 6 eine Nachricht Uber die eigene Position
und und dass man gerade einen Gegner gesichtet hat. Da der Gegner nahe der eigenen Position sein
muss, wenn man ihn sieht, wissen jetzt alle anderen, wo ein Gegner sich aufhalt. Mit dieser
Information kdnnen sich die Mitspieler darauf einstellen. Auf Num 2 liegt eine Info Uber verflgbare
Items, deren Namen Position (man muss dazu mit dem Fadenkreuz exakt auf das Item zeigen). Die
Benutzung des Numpads ist sicherlich nicht nur einfach. Aber da es nicht viele freie Tasten gibt, muss
man sich Uberlegen, auf welche Tasten man diese Funktionen legen mdchte, sodass sie leicht
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benutzbar sind. Am einfachsten sind dazu sicherlich die Tasten rund um WASD, da man zu ihrer
Benutzung nicht aufhéren muss, sich zu bewegen.

Besonderheiten in Nexuiz

Punkte

Zu verstehen, womit man wie viel Punkte im Spiel erzielt, ist wichtig. So ergeben Frags
vergleichsweise wenig Punkte, wahrend das Flagge abliefern relativ viele Punkte bringt. Es bringt aber
z. B. weitaus mehr Punkte Abzug, wenn man als Flaggentrager gefraggt wird, als ohne. Es gibt Punkte,
dem Gegner die eigene Flagge abzunehmen, wahrend die gegnerische Flagge zu schnappen und sie
wieder zu verlieren Punkte kostet. Naturlich gibt es eine Menge Punkte, die Flagge abzuliefern, aber
wenn man schon absehen kann, dass man die Flagge nicht nach hause bringen wird, ist es manchmal
sinnvoller, den Angriff abzubrechen und eher noch ein paar Gegner mehr zu fraggen oder es spater
noch mal zu versuchen.

Besonderheiten der Waffen

Manche Spieler spammen die Map mit dem alternativen Modus der Electro voll. Es gibt nur wenig
lustigeres, als die Granaten hoch gehen zu lassen, und dabei den Spammer zu fraggen. Das bedeutet
aber auch, dass es sinnvoller ist, nur 1-3 Granaten abzufeuern und sie selbst auszuldsen, statt sie
liegen zu lassen um von anderen damit gefraggt zu werden oder noch schlimmer, Teammitglieder zu
treffen, da das beiden Seiten Schaden zufugt.

Der Raketenwerfer ist zwar sehr gefahrlich, allerdings kann man mit dem Hagar leicht Raketen in der
Luft explodieren lassen, insbesonderen, wenn sie noch in der Nahe des Feuernden sind.

Alle Projektile haben eine begrenzte Lebensdauer. Auf sehr groRe Distanz kdnnen sie also
verschwinden. Laser und Raketenwerfer sind am besten geeignet und kdnnen auch auf grol3e Distanz
Schaden anrichten oder Leute von der Map schubbsen. Auf manchen Maps kann man auch direkt in
die Gegnerische Basis feuern (z. B. facingworlds). Auf diese Weise kann man u. U. auch frisch
gespawnte Gegner treffen.

Das Maschinengewehr streut zu viel, um auf grofere Distanzen nutzlich zu sein. Der sekundare Modus
streut zwar weniger, aber der Rucksto macht es nur auf Maps nutzlich, die ungefahr halb so weit
sind, wie cbctfl oder facingworlds.

Raketen, Granaten mit Zeitziinder und Elektro-Granaten kénnen Tiiren éffnen. Offnet man auf diese
Weise eine Tur und wechselt schnell zu einer anderen Waffe, kann man ggf. angreifende Gegner
schnell treffen, da sie von der Tlr abgelenkt werden, oder ganz Uberrascht sind.

Zu viel Theorie

Alles hier geschriebene ist in erster Linie ein Leitfaden. Selbsverstandlich muss man selbst seinen
Verstand einsetzen und sich an die jeweilige Situation anpassen. Manchmal ist es sinnvoll, wenn ein
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Verteidiger dem gegnerischen Flaggentrager nachstellt, wenn er der einzige ist, der in ausreichend
guter Verfassung oder der einzige in Reichweite dazu ist.

Es kann auch sinnvoll sein, wenn sich einer der Angreifer in der Nahe oder in der gegnerischen Basis
versteckt und der andere angreift, sich die Flagge schnappt, und versucht nach hause zu kommen.
Madglicherweise folgen die Verteidiger, und der Flaggentrager wird gefraggt, wahrend der andere
Angreifer bereits in die Basis gegangen ist, und von dort die jetzt zurickgebrachte Flagge wieder
entwendet. Der Flaggenraum ist schlielich leer, sodass man nur zuschlagen und davon rennen muss.
Auf diese Weise kann es einfacher sein, nach hause zu kommen.

Mittelfeldspieler sollten den Verteidigern helfen, wenn man merkt, dass die Flagge zu oft entwendet
wird, oder den Angreifern helfen, wenn sie es nicht oft genug schaffen, die gegnerische Flagge zu
holen.

Manchmal ist es sinnvoll, sich in der Nahe der gegnerischen Basis aufzuhalten, und alles
einzusammeln, damit der Gegner nichts vorfindet.

Auch wenn es nicht unbedingt fur Angreifer empfohlen ist, mit Strength in die gegnerische Basis zu
rennen, sondern die Mittelfeldspieler sie unterstitzen sollen, kann es Wunder wirken, wenn ein
Angreifer dort Chaos anrichtet. Man muss dabei nur sehr vorsichtig sein, weil man sich sehr leicht
selbst fraggt.

CTF ist ein sehr flexibler Modus. Ein Vorsprung kann sehr schnell weg sein. Es reicht einem Team z. B.
zum Erfolg, wenn ein sehr starker Verteidiger ausgeschaltet wird und der Rest des Teams es nicht
schnell genug schafft, ihn zu unterstutzen. Auch werden einige Dinge schwieriger, je langer eine Map
schon Iauft, da die Runde am Anfang weit weniger Dynamik hat, als spater. Wenn ein Verteidiger
ausgeschaltet wurde, kann es z. B. sein, dass er sich den Weg in die eigene Basis erst mal frei
kampfen muss. In diesem Fall sollte man sicherstellen, dass andere Verteidiger und Mittelfeldspieler
einen dabei unterstitzen. Man stellt auch irgendwann fest, ob ein Spieler auf einer Position gut oder
schlecht spielt. Manchmal tun Mitspieler einfach unsinnige Dinge. Dann sollte man versuchen, ihnen
zu helfen und ihnen Alternativen aufzeigen. Manchmal ist es schwer, einen bestimmten Bereich einer
Map zu Uberwinden, weil er stark verteidigt wird. Dann sollte man die Teammitglieder um
Unterstutzung bitten, oder es Uber einen anderen Weg versuchen (sofern die Map das her gibt). Wenn
man die Flagge einfach nicht erreichen kann, muss man um mehr Angreifer bitten. Der Erfolg in CTF
kommt aus der Fahigkeit, sich auf den Gegner einzustellen. Manchmal reicht ein guter Verteidiger
aus, manchmal kdnnen es kaum genug sein. Auf manchen Maps ist es einfacher, einen konzentrierten
Angriff zu starten und auf dem Rickweg den gegnerischen Flaggentrager zu fraggen, als die Basis zu
verteidigen. Mit der Zeit kriegt man ein Gefuhl, was erfolgversprechend ist.

Und noch etwas echte Theorie

CTF wird offensichtlich mehr vom Teamplay beeinflusst, als von bloer Kraft und gutem Zielen. Teil
der Strategie, oder besser, der Vorbereitung einer Strategie fur eine Map ist es, festzustellen, welche
Teile der Map wichtig sind, denn das gibt einem das Oberwasser, wenn das eigene Team in einem
Spiel diese Punkte kontrolliert. Generell sollte man wissen, wo wichtige Items wie Waffen, Gesundheit,
RlUstung oder Powerups liegen oder welche Positionen einen einen Vorteil verschaffen.

Einzelne RUstungs- oder Gesundheits-ltems verbessern die eigene Verfassung meistens nicht viel.
Man kann aber gut héren, wenn ein Gegner diese einsammelt. Es kann also hilfreich sein, diese als
Koder liegen zu lassen (z. B. auf mikectf2 oder runningmanctf).
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Items, die dem Angreifer mehr bringen, als dem Verteidiger, weil sie sich schnell aufbrauchen, sollte
man als erstes nehmen. Sie tauchen nach einiger Zeit wieder auf, was man im HUD sehen kann. Man
sollte sie sich dann schnellstmdéglich holen (z. B. mikectf2: 100 Gesundheit, facingworlds: Strength,
cbctf4: Strength und die Ristungen, reservoir: Strength).

Hochwertige Items, wie Strength oder Ristung im Allgemeinen kdnnen jemanden in ein unhaltbare
Frag-Maschine verwandeln (z. B. ctctf6: Der Raum hinter den Flaggen, mit 50 Gesundheit, 100
RUstung, Nexgun, Raketenwerfer und Mortar, moonstone: der Raum mit kleiner Ristung, 50
Gesundheit, kleiner Gesundheit und groRer Rustung in der Nahe). Diese Stellen sind auch perfekt, um
sich dort zu verstecken, flr den Fall, dass beide Flaggen gerade unterwegs sind. Besonders sind auch
Rustungs- oder Strength-Spawnpoints. Die meisten klassischen CTF-Maps haben so einen Punkt in der
Mitte der Map. Das eigene Team sollte 5-10 Sekunden vor dem Spawn dort einfallen, um das ltem
einzusammeln und vor allem auch nutzen zu kdnnen. Falls dort nur einer vom eigenen Team
auftaucht, kann es leicht sein, dass er vorher gefraggt wird.
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