Taktyka

Wstęp

Jak sam tytuł wskazuje na dzisiejszej lekcji porozmawiamy o taktyce. Nudne zasady, modele postępowania, nakazy i zakazy. Może też kilka brudnych sztuczek doprowadzających otoczenie do białej gorączki. Weźcie sobie do serca to, o czym tu przeczytacie drodzy obywatele. Gwarantuję, że nie zaszkodzi.
Ogólna taktyka

Przewidywalni wrogowie

Może wróżenie z fusów? Eee nie…Umiejętność przewidzenia tego, co się zaraz stanie daje możliwość skutecznego i wcześniejszego przeciwdziałania. 

Najlepsza strategia charakteryzuje się nie tylko przejawami geniuszu autora, lecz również umiejętnością przewidywania wszystkich ewentualności, które mogą pokrzyżować nawet najbardziej niecne plany. Kluczem do opracowania skutecznej strategii jest wzięcie pod uwagę pewnych zachowań i wydarzeń. 

Dobrym przykładem owej przewidywalności jest medyk biegnący w stronę rannego członka drużyny. Obnażona strzykawka raźnie pobłyskuje w jego dumnie wyciągniętej przed siebie dłoni. Widziałeś to już tyle razy. Dokładnie wiesz, co się stanie. Należy bezwzględnie wykorzystywać podobne sytuacje. Następnym razem, gdy w wolnej chwili zauważysz rannego członka przeciwnej drużyny zaczaisz się gdzieś za winklem. O! Wreszcie! Medyk z uśmiechem na ustach biegnie podnieść rannego towarzysza broni i... kończy nędzny żywot obok swojego kompana. Dlaczego? Dzieliła ich zbyt duża odległość, a medyk zbyt szybko wyciągnął strzykawkę. Zaobserwowanie jak największej ilości standardowych typów (błędnych) zachowań pozwala zwiększyć skuteczność lub uniknąć śmierci i co za tym idzie uzyskać niebagatelną przewagę nad przeciwnikiem. Tak na marginesie warto wspomnieć, że większość medyków podążających w stronę rannych porusza się po linii prostej, więc łatwiej nabić kilka hs'ów. 

Kolejny trywialny sposób na sprzątnięcie jednego z przeciwników. Dorwał się do mg rozrzuca ołów po całej okolicy. Jedno proste rozwiązanie, granat (z rifla) lub panzer. Efekt? Tatar z niemilca…Prawdopodobnie będzie zbyt zajęty strzelaniem, żeby uciec przed granatem, a jeśli dysponujesz panierem nawet ukrycie się na nic mu się nie przyda…

Zatrzymywanie nalotów

Jeśli pojemnik upadnie obok ciebie, a ty dostatecznie szybko się na niego wczołgasz dym znika. Słyszysz dźwięk przelatującego samolotu, bomby o dziwo nie spadają. Można w ten sposób uratować wiele mniej lub bardziej niewinnych istnień. Niestety trik działa tylko, jeśli field rzucający znacznik ma poziom mniejszy niż 3, poza tym musisz być szybki, masz około 2-3 sekund na całą operację. Jeśli spóźnisz się samolot zrzuci, co miał zrzucić nawet, jeśli wczołgasz się na pojemnik z dymem.

Aby wszyscy byli jedno…

Miejsce akcji: goldrush. Na początku, allies maja za zadanie ukraść czołg Niemcom. Czasami jest to naprawdę trudne zwłaszcza, jeśli twoja drużyna gra przeciwko lepszej. Jest jednak sposób: niech wszyscy wybiorą zawód inżyniera i ruszą na czołg. W 90% przypadków uda się naprawić pojazd za pierwszym ewentualnie drugim podejściem. No oczywiście, jeśli tylko nie dacie się wyciąć zaraz pod spawnem. Podobnie można postąpić na bartery (rampa) tyle, że tam oprócz inżynierów powinna się pojawić osłona artyleryjska tudzież moździerzowa.
Bo do tanga trzeba dwojga…

Przepis jest następujący: dwóch dobrze strzelających medyków, trochę mięsa (armatniego?)  Każdy chyba widział, co potrafi taka dwójka. Jeśli naprawdę dobrze strzelają to normalnie Rambo 8, spustoszenie w szeregach przeciwnika. Nawet, jeśli któryś oberwie to pratner go podniesie, masakra zakończy się dopiero, gdy padną obaj lub skończy się ołów i popełnią rytualne samobójstwo „/kill”

Co zrobić z miotaczem ognia?
Z pomocą miotacza ognia utrzymanie przejść staje się łatwiejsze. Nawet, jeśli nie upieczesz wszystkich „przechodniów”, to na pewno dokładnie rozważą wszystkie za i przeciw wiążące się z drogą, której pilnujesz.

Sposób działa świetnie, gdy z pomocą przyjdą kumple, medycy i fieldopsi są najbardziej pożądani ( w razie czego mogą „przygaszać” biegające iskierki i uzupełnić zapasy). Jeśli jesteś sam, a jakiś wariat z ogniem nie tylko w oczach wyskoczy zza twojej „zapory” to mogą być problemy.

Najlepsze miejsca do takiej zabawy to chyba supplydepot i batery (główne wejście)

Ukrywanie się

Taka sytuacja: dziwnym trafem w twoje lepkie łapki trafiła część radaru, przypadkiem zerknąłeś na  okolice ciężarówki i zwątpiłeś, bo było tam tyle kolorowego dymu, ognia, ciał i w ogóle…, że nagle zapragnąłeś wyrzucić gdzieś radar. Masz jednak wyjście, proste, ale skuteczne, schowaj się gdzieś, napisz kumplom, żeby dali znać jak ciężarówka będzie mniej oblegana i wtedy dostarcz paczkę. Pierwszy spawn allies będzie odpowiednią kryjówką.

Przejmij kontrolę nad czołgiem

Sprawa jest prosta, zamiast bezmyślnie rozwalać czołg możesz go wykorzystać przeciw nieprzyjacielowi. Jeśli martwisz się, że załatwią cię i zabiorą zabawkę podrzuć najpierw kilka granatów pod czołg tak żeby zostało mu nieco HP. Gdy zawiedziesz wystarczy jeden granat i po sprawie, czołg zepsuty, a kilku wrogów dziurawych.

Nie naprawiaj czołgu, jeśli nie jest gotowy do odjazdu

Czołg jest przy barierze, dynamit podłożony. Naprawy rozpocznij chwilkę przed wybuchem. Jeśli skończysz za szybko dynamit uszkodzi czołg, jeśli weźmiesz się do roboty za późno ktoś może cię zaciupać. (Chyba, że nabijasz XP wtedy naprawiaj kiedy się da...)

Zabij(!?) MG

Trochę głupio brzmi, ale niewiele osób wie, że MG można uszkodzić nożem (wystarczy odrobina cierpliwości, bo trzeba się trochę namachać) Strzelanie również nieźle działa. Do tego celu świetnie nadaje się MG zamontowane na czołgu.

Kradzież ubranka z tonącego ciała

Większość o tym wie, ale w każdym bądź razie pożyteczna sztuczka…Gdy kradniesz spodenki koledze z przeciwnej drużyny, a on nagle zaczyna zagłębiać się w podłożu nie puszczaj klawisza. W większości przypadków dopniesz swego i zabierzesz mundurek.

Rozglądaj się podczas budowania

W dawnych czasach, gdy zaczynałem przygodę z ET będąc inżynierem skupiałem się całkowicie na celach misji i budowaniu. Wszystko fajnie, ale byłem wtedy jak z klapkami na oczach. Nie wiedziałem, co się dzieje wokół mnie. Wierzcie mi odwrócony tyłem do przeciwnika, niczego nieświadomy inżynier emanuje niesamowitą siłą przyciągającą metal (ołów w szczególności). Na szczęście jest na to rada, podczas konstruowania, gdy tylko pojawi się odpowiednia ikona, możesz się obracać trzymając klawisz myszki. Dzięki temu wcześniej wypatrzysz przeciwnika i masz większą szansę na przeżycie.

Nie bądź bezproduktywny, gdy odejdziesz od klawiatury

Gdy musisz odejść od kompa zwykle przyłączasz się do spectators. Alternatywą dla meda lub fielda jest ustawienie się w bezpiecznym miejscu, w którym kręci się dużo twoich, wpisanie w konsoli /+attack (wcześniej ustawić sobie odpowiednio ammo lub apteczkę), Chociaż cię nie ma, cały czas produkujesz paczki. Może się jednak zdążyć, że komuś zachce się wykopać cię z serwera, rzadko, ale jednak. Dla pewności przed odejściem uprzedź graczy, dlaczego tak robisz.

Poruszanie się

Uciekaj tyłem

Gdy zrobi się gorąco uciekaj tyłem, łatwiej jest wtedy obserwować ścigających cię przeciwników. 

Powoli albo na kucaka

Oczywiste korzyści: twoje kroki stają się ciche, a jeśli ty jesteś cicho możesz nasłuchiwać kroków przeciwnika.

Otwieraj drzwi po cichu

Trzymaj klawisz chodzenia (domyślnie CAPS) podczas otwierania drzwi

Czołganie się podczas walki

Jest to nieco kontrowersyjna kwestia. Niektórym ratuje to życie inni uważają to za zły pomysł. Z własnego doświadczenia wiem, że leżącego przeciwnika łatwiej wykończyć (nieruchomy cel). Jednak zdarzały się sytuacje, że przegrywałem walkę z czołgającym się przeciwnikiem. Kluczem jest wyczucie, położenie się w odpowiednim momencie i oddanie kilku celnych strzałów. Sprawdza się to zwłaszcza wtedy, gdy ty i twój przeciwnik nie macie miejsca do manewrów (wąskie korytarze), jeśli nie możesz biegać w kółko jak szalony (hmm tak chyba wygląda standardowa walka) lepiej się położyć. Powinieneś być także oddalony od przeciwnika, żeby nie mógł cię zajść od flanki. 

Inną sytuacją, w której położenie się powinno się sprawdzić jest ostrzeliwanie przeciwnika wraz z kolegami w wąskim korytarzu. Gdy jeden ze strzelców jest niżej nie przeszkadza drugiemu. Całkiem nie źle wychodzi to, gdy jeden schodzi w dół, a drugi obraca się pomiędzy ścianami korytarza.

Na koniec, wykorzystuj czołganie się, gdy przeciwnik strzela z dużej odległości, a ty masz za czym się schować.

Stań na głowie

Prosta sztuczka, kolega z drużyny klęka bądź kładzie się, ty włazisz mu na głowę i jesteś wyższy. Świetnie nadaje się do trickplantów. Używając tej sztuczki można podłożyć dynamit na lufie działa na oasis lub szybciej i bezpieczniej dostać się do radaru
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Kolejnym zastosowaniem dla tej metody: jeśli jesteś medykiem, a twój kompan wylądował w jakimś dziwnym miejscu zrób z kolegą (żywym) strażaka i uratuj drugiego (mniej żywego)

Czasami wygibasy typu stawanie kolegom na głowie są zabronione (wspomniany trickplant na lufach dział na oasis) sztuczki możecie ćwiczyć we dwóch, jednak tricki we trójkę mogą spotkać się dezaprobatą otoczenia.

Granaty

Zza winkla 

Ukryj się za rogiem, wychylając się obserwuj otoczenie, jeśli zobaczysz, że ktoś nadchodzi rzucasz granat zauważ, że nie możesz strzelać podczas wychylania się lecz możesz rzucać granatami.

Pozbądź się „balastu”

Czy nie wydaje ci się czasami, że doświadczeni gracze zbyt często chodzą z obnażonym granatem, tylko czekając aż pojawisz się w i ich polu widzenia. Ludzie grający żołnierzem lub inżynierem często rzucają granaty tak dla pewności, żeby sprawdzić czy nikt nie czai się za rogiem. Jeśli ktoś tam jest, to w sumie tak jak by go już tam nie było, a jeśli nikogo tam nie ma to słychać jedynie bum! w jakimś mrocznym kącie. Grając postaciami, które noszą dużo granatów naucz się wykorzystywać cały ich zapas.

Miny

Umieranie na minie

Jeśli zginąłeś, twoje ciało upadło na minę, a do respawna masz jeszcze czas, poczekaj trochę może akurat będzie tędy przechodził przeciwnik wtedy naciśnij spację i załatw drania.
Przynęta 

Zabawna taktyka, ale co najważniejsze działa nie źle. Ustaw kilka paczek z amunicją lub apteczek w pobliżu min. Niczego niepodejrzewający przeciwnik zobaczy tylko milutką, soczystą paczuszkę. Trzeba tylko uważać żeby nikt z twojej drużyny nie wpadł w sidła.

Ustawiaj miny w pobliżu gablotek z amunicją i apteczkami

Zabijasz słabych!

Miny przed czołgiem

Jeśli zatrzymałeś czołg i masz pod ręką kilka min ustaw je przed czołgiem, ładunki uszkodzą go jak tylko się ruszy. Czołg posiada 1200 HP każda mina zadaje 250 obrażeń. Więc pięć min powinno w zupełności wystarczyć, lecz z drugiej strony marnujesz owe pięć min, którymi mógłbyś powstrzymać wrogiego inżyniera przed naprawieniem czołgu…

Sprawdź czy ktoś zauważył twoje miny

Po prostu rzuć na nie granat i zobacz czy nie wybuchną.

Rozbrajaj miny, nie rób dymu

Ludzie zwykle rozbrajają minę po wbiegnięciu na nią. Jeśli widzisz oznaczoną minę lepiej podczołgać się do niej i „ostrożnie” rozbroić. Wydaje się rzecz oczywista, ale w praktyce mało kto tak robi. Niewątpliwą zaletą tej metody jest to, że w razie ataku, gdy musisz się przemieścić, ta wredna zielonkawa puszeczka nie przyczyni się do zmiany stanu skupienia twojej postaci. Poza tym, dym bardzo rzuca się w oczy i rozbrajając, uaktywnione miny można zaalarmować przeciwnika.

Szybko rozbrajaj swoje miny

Jeśli chcesz się pozbyć wszystkich min, które podłożyłeś po prostu przełącz się na chwilę do spectators. Twoje miny znikają. Przydatne, gdy akcja toczy się „kawałek” dalej od twoich min a ty chcesz je ustawić gdzie indziej.

Dynamit jako broń

Zwłaszcza, gdy jesteś inżynierem z wysokimi umiejętnościami, a twoja drużyna zbudowała command post, możesz z powodzeniem ustawić 2, 3 dynamity. Jeśli nie masz nic lepszego do roboty ustawiaj dynamity w miejscach, w których często kręcą się przeciwnicy. Zalegający na środku drogi dynamit powinien zniechęcić przeciwników do przejścia, albo zmusi ich do przebiegnięcia wtedy, korzystając z chwilowego rozproszenia ich uwagi łatwiej można ich capnąć.

Ustawiaj dynamity w górnej części CP

Jeśli ustawisz tam dynamit będziesz musiał uzbrajać go podskakując, lecz z drugiej strony, gdy wrogi inżynier weźmie się do rozbrajania ty zyskujesz czas, czyli większą szanse na załatwienie CP i przeciwnika jednocześnie.

Most odporny na dynamit

Kilku poziomowe konstrukcje (np. most na fueldump’ie) nie mogą być zniszczone, gdy są „under construction” (są przezroczyste) Przykładowa sytuacja: allies zbudowali pierwszą część mostu (tą z desek) a sprytni axis podłożyli dynamit. Jeśli nie chcesz żeby robota poszła na marne zbuduj jeszcze kawałek mostu (żeby pojawiła się przezroczysta obwódka tej mocniejszej wersji) wtedy dynamit nie rozwali mostu. Należy pamiętać, że stan „under construction” trwa 30 sekund dokładnie tyle ile potrzeba do wybuchu dynamitu.

Fałszywy dynamit

Prosta sztuczka, zwykle nie działa na bardziej doświadczonych graczy, ale całkiem fajnie to wygląda, jeśli za rozbrajanie weźmie się delikatnie mówiąc mniej doświadczony gracz.

Podkładasz dwa dynamity jeden w bardzo widocznym miejscu, drugi w mniej widocznym miejscu, uzbrajasz tylko tego powiedzmy ukrytego. Istnieje duża szansa, że ludzie najpierw zabiorą się za ten bardziej widoczny.

Taktyka w shrub’ie

Przeciąganie ciał

Widzisz rannego kolegę? Podejdź do niego, wciśnij F i przeciągnij go kawałek dalej, w bezpieczne miejsce.

Zabierz spodnie swojemu

a)

Jeśli grasz coverem możesz zabrać CAŁY ekwipunek żywemu inaczej koledze z drużyny. Działa to mniej więcej tak jak kradzież mundurka przeciwnikowi.

b)

Jeśli podczas niecnego rytuału zdzierania spodni z kolegi masz już na sobie mundur kogoś z drużyny przeciwnej, pojawiają się o wiele większe możliwości. Gdy masz na sobie wdzianko inżyniera i gdzieś po drodze zaważyłeś ciało postaci tej samej klasy tyle, że  z twojej drużyny jemu też zabierz mundurek, przejmiesz wtedy jego wyposażenie, łącznie z dynamitem, minami, ewentualnie dwoma pistoletami.

Niestety metoda ta nie została w do końca przetestowana. Należy pamiętać, że działa tylko na shrub’ie, a po „zmianie” klasy nie będziesz mógł używać swojej broni musisz, ją zabrać inżynierowi, poza tym gdy podobnie urządzisz fielda i zaczniesz rzucać sobie amunicję twoje przebranie zniknie, jednak gdy wezwiesz artylerie nie. Pobawcie się i dopracujcie metodę.

Nieumarły

Użyj komendy „playdead” żeby zmylić przeciwnika (udawać nieżywego). Nie rób tego przy walce 1 na 1 bo przeciwnik może nie dać się nabrać gdy nie zobaczy echa „You killed <twój nick> Sztuczka sprawdza się w zamieszaniu.

Przechodzenie prze mury (potrzebne 2 osoby)

Tak to jest możliwe. Udaje się przy przechodzeniu przez ściany, które mogą być rozwalone przez czołg, dynamit. Biegniesz i wyskakujesz w kierunku muru, w powietrzu naciskasz klawisz odpowiedzialny za udawanie umarłego, lądując jesteś jedną połowa przed, a drugą za murem. Gdy ponownie wciśniesz klawisz udawania umarłego, a kumpel popchnie cię w czasie podnoszenia się jesteś po drugiej stronie.

Przechodzenie prze mury (tylko 1 osoba)

Zasada podobna jak w poprzednim tricku tyle, że musisz sobie poradzić sam, przecisnąć się przez drzwi lub mur siłą rozpędu. Więc bierzesz rozbieg przy drzwiach klikasz czołganie się, a potem szybko udawanie umarłego. Klucz to włączenie czołgania się w odpowiednim czasie.

Spawncamping

Ma zła sławę, uważany jest za nie sportowy. Bo chyba nikt nie lubi widzieć swoich flaków rozbryzgujących się na monitorze zaraz po respawnie. Przeszkadza zwłaszcza tym, którzy grają dla przyjemności albo lubią otwartą walkę. Stety albo niestety, często jest konieczny. Jeśli ty nie jesteś spawncamperem, jesteś jego ofiarą. W rozgrywkach międzyklanowych często nie obejdzie się bez tej uważanej za charakterystyczną dla noob’ów taktyki. Pamiętaj, że na niektórych serwerach spawncamping jest zakazany, przestrzegaj zasad lub zmień serwer.

Podstawowa zasada spawncampingu jest prosta: odetnij przeciwnika od wsparcia, aby utrzymać liczbę nieprzyjaciół na niskim poziomie. W tym celu najczęściej wykorzystuje się moździerze, naloty, artylerie, panzery, MG, miotacze ognia, każdą broń posiadającą dużą siłę rażenia. Para dobrze strzelających medyków również się nada.

Jeśli każdą rozgrywkę w ET wyobrazić sobie jako siłowanie się  (takie na rękę) to spawncamping występuje wtedy gdy ręka przeciwnika już prawie styka się z blatem. Korzyści wynikające z używania tej taktyki są oczywiste, przeciwnicy już na starcie są przesiewani, jeśli wyjdą z dymiącego kotła, jakim jest ich spawnpoint są na tyle osłabieni, że wyeliminowanie ich jest banalne. Trzeba jedynie pamiętać żeby nie pozostawiać tyłów bez ochrony, skutkiem takiego nierozważnego działania jest speaker mówiący „Dynamite planted at Fuel Dump” podczas gdy cała drużyna zajęta jest babraniem się we krwi przeciwników.

Dobry camper – uzbrojony w panzera, moździerz lub wzywający naloty koleś, poza tym niezły strzelec wykańczający niedobitków.

Podczas wycinania przeciwników pod spawnem przydaje się coś, co pokazuje za ile przybędą posiłki (nie twoje, przeciwnika) np. dobrze znany Heron. W zgranych drużynach wieść o spawnie przeciwnika rozchodzi się szybko, nawet bez wspomagaczy typu Heron. Ludzie po potrafią szybko przekazywać sobie informacje. Nie złym pomysłem jest zbindowanie klawisza, który przesyła członkom drużyny informacje, kiedy nastąpił respawn przeciwnika.

Ważne jest też to, żeby uczyć się do dobrych camperów, a nie tylko marudzić. Przyglądaj się jak wzywają artylerię, jak atakują.

Fortele

W tej części opisałem kilka mniej lub bardziej znanych forteli, stosowanych w ET, niektóre z nich nie są akceptowane, są nie lubiane, lecz nie można odmówić im przydatności.

/Killing 

Standardowy trick, ale warty opisania. Możesz popełnić samobójstwo podczas walki wpisując w konsoli /kill lub bindując przycisk. Kilka zastosowań dla tej metody:

Jesteś medykiem, skończyła ci się amunicja, zamiast ganiać za fieldem chwilkę przed spawnem /kill i po sprawie

Właśnie przejąłeś flagę (na przykład w forward bunker) /kill przed spawnem żeby wystartować z odnowionym zdrowiem i zapasem amunicji

Sytuacja tak jak powyżej z tą tylko różnicą, że zalecasz samobójstwo całej drużynie, wtedy wszyscy jesteście od razu przy spawnie.

Ktoś mierzy do ciebie z panzera, wiesz, że nie uciekniesz, jeśli jesteś szybki zdążysz /kill a koleś nie dostanie za ciebie XP 

Zależnie od modu na jakim grasz /kill odnawia ci pasek energii, użyteczne dla graczy noszących panzera w każdych spodniach.

Pamiętaj, że /kill używany podczas walki jest lamerski, a poza tym zabroniony na wielu serwerach.

Kamikaze

Masz mało HP, amunicja też się kończy i już prawie czas respawnu. Masz 3 możliwości:

Iść znaleźć medyka i fielda… no w sumie fajnie zważywszy, że ktoś może cię przedziurawić po drodze.

/kill może być, ale jak jeszcze zostało trochę czasu do respawnu

Kamikaze – misja samobójcza. Wybierz granat i znajdź najbliższego przeciwnika, rzuć w kolesia granatem, a potem szybko wpisz /kill przy odrobinie szczęścia rozwalisz kolesia. Albo, gdy nagle wyskoczy ci ktoś z panzerem i jest niedaleko można na niego wbiegnąć pewnie spanikuje i wysadzi się, a jeśli zdążysz jeszcze użyć /kill to nawet nie dostanie za ciebie XP, poza tym uratujesz kogoś kto mógł dostać z panzera.

Zmyłka

Możesz udawać słabszego niż naprawdę jesteś, przykładowo: strzelasz kilka razy z pistoletu i wiejesz, wróg zaczyna cię gonić a ty wyskakujesz zaraz zza winkla z MP40 w łapkach.

Pułapka z nalotów

Gdy grasz fieldem wyskakujesz na grupę przeciwników, i zaraz chowasz się za rogiem (lub jakimś innym poręcznym miejscem) z boku rzucasz pojemnik z kolorowym dymkiem i pokazujesz ścigającym cię, że się wycofujesz oni idą za tobą i wpadają w nalot…oczywiście pojemnik trzeba rzucić tak żeby dym jak najmniej rzucał się w oczy przeciwnikowi.

Pamiętam zabawną sytuację, gdy przeparadowałem przed wejściem do fortu na Oasis… axis załatwili mnie (działo się to zaraz po ich respawnie)

‘Yes, Sehr Gut!’ – Usłyszałem
Chwilę potem wszyscy byli martwi… 

Opróżnianie magazynów amunicji

Zawsze, gdy bawię się w spawncamping a w pobliskie półki są zasobne w paczuszki opróżniam ile się da…czym więcej zabiorę tym mniej zostanie dla przeciwnika…

Można też użyć nieco chamskiego sposobu, strzelasz ładujesz podnosisz amunicje, strzelasz, ładujesz… itd.

Blokowanie drzwi

Zwykle zaleganie w drzwiach denerwuje przeciwników, gdy jesteś coverem i masz dres wrzucasz granat dymny do spawnpointu i stajesz w przejściu. Przeciwnicy pewnie pomyślą, że jakiś idiota z drużyny. Sztuczki można użyć do opóźnienia przeciwnika, dając czas sprzymierzeńcom na zajęcie się celami misji, mając jeszcze pod ręką ładunek radiowy możesz wysadzić znajdujących się w spawnie ludzi. 

Sztuczka ta jest dosyć stara, wspomniałem o niej, ponieważ zauważyłem, że na Online Gaming League została zabroniona, ale jeśli grasz dla zabawy… muahahahahahaha! 

Big Brother 

W limbo menu jest taka fajna mała kamerka, która zwykle pokazuje okolice spawnpointów, a te z kolei są zwykle niedaleko celów, które musisz zniszczyć w danej misji. Przydatna rzecz.

Obserwacja

Zmieniasz drużyne na spectators i podglądasz przeciwnika, tania sztuczka, ale przydatna, łatwo można znaleźć np. przeciwnika ukrywającego się z częścią radaru.
Pytanie – zmyłka

Gdzieś czai się koleś, który rozwala cię za każdym razem nazywa się Janek, napisz mu coś w stylu „Hej Janek jesteś naprawdę dobrym strzelcem jak ty to robisz, że za każdym razem mnie pokonujesz?” i gdy on będzie zajęty odpisywaniem rozwal go :P Jeszcze tego nie próbowałem, ale przypuszczam, że fortel mógłby zadziałać… ciekawe czy można być za takie coś wywalonym z serwa?

Podszywanie się pod przeciwnika

Jedna z tych brudnych i niecnych sztuczek, jednak całkiem zabawna. Zmieniasz po prostu kolor tekstu ^5 na jasno niebieski żeby twoja wiadomość wyglądała jak teamchat. I teraz siedząc w okolicach tylnego wejścia na mapie Radar wpisujesz:

„^5Eng na front entrance, allies idą, dużo ich I zaraz bedzie bum!”

Koledzy z axis biegną na przednią bramę a ty spokojnie zabierasz część radaru...

Sztuczka pewnie nie podziała na bardziej doświadczonych graczy mogą być tez nieco niezadowoleni. W każdym bądź razie powinno zadziałać żeby zmylić mniej doświadczonych graczy z przeciwnej drużyny. Jeśli poważnie myślisz o tej sztuczce możesz jeszcze przed wiadomością dodać swoje położenie „(F, 3)” albo tez zmienić nick 

Transfer energii
Rzucasz minę w miejscu gdzie nie może być uzbrojona, potem pozawalasz inżynierowi z twojej drużyny spróbować ją uzbroić. Zwiększy mu się zapas energii.

Hitboxy głowy

Hitboxy to zwykłe sześciany, nie pokrywają się z wyglądem głowy modela, atakując pod odpowiednim kątem zwiększasz pole, które jest liczone jako headshot.
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Jak widać na załączonym obrazku atakując od odpowiedniej strony głowa przeciwnika jest jak drzwi od stodoły. Warto wspomnieć, że hitbox nie odwraca się razem z postacią, cały czas jest identycznie zorientowany. Aby osiągnąć pożądany efekt atakuj z północnego zachodu lub wschodu albo z południowego zachodu lub wschodu. Używaj kompasu lub posługuj się ścianami budynków są zorientowane zgodnie z 4 podstawowymi kierunkami.

Następna ciekawostka o hitboxach

Na ETpro i shrub’ie hitboxy czołgającej się postaci mają odpowiedni rozmiar, lecz na Etamin są o wiele większe, wniosek: strzelając nad czołgającą się postacią i tak ją trafisz. Możesz to również wykorzystać chowając się za ciałem rannego kolegi… ochroni cię od kul.

Strzelanie zza winkla

Ponownie sztuczka wykorzystująca niedoskonałe kształty hitboxów, tym razem chodzi o całe ciało. Jak w powyższych przypadkach graniastosłup którego trafienie jest liczone jako rana zadana wrogowi jest większy od widocznej postaci. Jeśli widzisz, że ktoś chowa się za rogiem poślij kilka kulek w tamtą stronę, a nóż jego hitbox trochę wystaje i go załatwisz. Gdy używasz hitsoundów łatwiej zorientować się czy trafiasz.
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Na podstawie:


http://velocity.lunarpages.com/tactics.html

