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EINLEITUNG
Einen wichtigen Hinweis möchten wir Ihnen gleich zu Beginn des 
Lösungswegs mit auf den Weg geben: Die Zeit im Spiel vergeht beständig, 
und das wirkt sich auf verschiedene Elemente des Spiels aus: 

Die Bewegungsmuster der Wachen variieren. Anders als bei früheren 
Episoden der Serie folgen die meisten Soldaten nicht ständig den 
gleichen, genau vorgegebenen Routen. Gegner können und werden ihre 
Routine nach Lust und Laune ändern, sodass bei In�ltrationen Ihre 
Anpassungsfähigkeit und Ihr Improvisationstalent gefragt sind.

Die aktuelle Zeit im Spiel bestimmt das Verhalten von Wachen und 
Patrouillen, denn die bevorzugten Posten und Routen fallen bei Tag und 
bei Nacht unterschiedlich aus. Die Sichtverhältnisse sind ebenfalls ein 
entscheidender Faktor, wobei In�ltrationen bei Tageslicht und bei 
Dunkelheit verschiedene Vor- und Nachteile haben.

Ihre Handlungen beein�ussen die Umgebung und die Schwierigkeit der 
Missionen. Falls Sie zum Beispiel entdeckt werden und Alarm ausgelöst 
wird, weichen die Gegner in einer Basis von ihrer Routine ab und 
beziehen andere Positionen, was sie schwerer berechenbar macht. 
Darüber hinaus kann ein Feuergefecht an einem Ort das feindliche 
Hauptquartier dazu veranlassen, sämtliche Basen und Wachposten 
der Region in erhöhte Alarmbereitschaft zu versetzen.

Bei den Hauptmissionen gibt es eine Vielzahl von Missionsaufgaben, 
von denen aber nur ein kleiner Teil für den erfolgreichen Abschluss der 
Einsätze erforderlich ist. Optionale Aufgaben können den Ablauf einer 
Mission erheblich verändern und zusätzliche Belohnungen und 
Bonuspunkte mit sich bringen.

Die Schwierigkeit wird dynamisch angepasst, je nachdem, wie Sie sich 
im Spiel verhalten. Falls Sie immer dieselbe Strategie verwenden, wird 
sich das Spiel darauf einstellen und andere Ansätze begünstigen. Falls 
Sie zum Beispiel ständig alle Wachen durch gezielte Kopfschüsse mit 
Betäubungsmunition außer Gefecht setzen, werden die Gegner häu�ger 
Helme tragen. Wenn Sie Missionen immer nur nachts im Schutze der 
Dunkelheit abschließen, wird der Feind darauf reagieren und regelmäßig 
Nachtsichtgeräte einsetzen.  

All diese Variationen und noch eine Vielzahl weiterer Features sorgen dafür,  
dass es höchst selten nur eine einzige, ideale Methode für den erfolgreichen 
Abschluss einer Mission gibt. Stattdessen gibt es buchstäblich Dutzende 
mögliche Lösungsansätze � und jeder davon kann durch ein unvorhergesehenes 
Ereignis plötzlich hinfällig werden und Ihr Improvisationstalent fordern.

Sehr häu�g hängt der Erfolg bei MGSV von Beobachtungsgabe und 
Anpassungsfähigkeit ab. Das wirkt sich natürlich entscheidend auf das Format 
dieses Lösungsweges aus. Selbst wenn wir versuchen würden, Ihnen exakt 
vorgefertigte Wege und narrensichere Methoden zu präsentieren, würde es 
aufgrund der oben beschriebenen Faktoren ständig Variationen und 
Abweichungen der Abläufe geben, die man leicht als Fehler auffassen könnte. 
Was wäre zum Beispiel, wenn wir Ihnen empfehlen würden, eine bestimmte 
Wache mit Betäubungsmunition auszuschalten, diese dann aber in Ihrem Spiel 
einen Schutzhelm und volle Körperpanzerung trägt? Oder wenn ein 
vorangegangener Zwischenfall in einem Außenposten dazu geführt hat, dass 
sämtliche Basen in Alarmbereitschaft versetzt wurden? Oder wenn eine 
Wache einfach nicht da ist, weil sie bei Nacht gerade ein Nickerchen macht?

Das grundlegende Design von Metal Gear Solid V begünstigt Kreativität und 
bietet ständig kleine Szenarien, die für jeden Spieler einzigartig sind. Daher 
bieten wir Ihnen in diesem Buch vor allem nützliche Karteninformationen, 
Bildunterschriften mit vielen hilfreichen Hinweisen und erprobte taktische 
Ratschläge, die wir in Monaten kumulierter Spielzeit zusammengetragen haben 
und die Ihnen dabei helfen werden, Ihre eigenen, fundierten Entscheidungen zu 
treffen. Mit dieser Unterstützung werden Sie in der Lage sein, die Hauptmissionen 
auch ohne klassische Schritt-für-Schritt-Beschreibungen zu meistern.

Die Grundzüge eines konventionellen Lösungsweges bieten wir Ihnen natürlich 
dennoch (nummerierte Abläufe, empfohlene Strategien und Geheimnisse). Aber 
wir vermeiden einen formelhaften �Gehen Sie dorthin, tun Sie das�-Ansatz 
zugunsten von kartenbasierten Informationen und Taktiken, die sich sowohl für 
den ersten Spieldurchgang als auch für spätere Wiederholungen eignen. Der 
Schwerpunkt liegt dabei eindeutig auf Heimlichkeit und nicht tödlichen Methoden. 
Für Ihren ersten Kontakt mit einer Mission geben wir Ihnen die Werkzeuge an die 
Hand, die Sie benötigen, um der Handlung weiter zu folgen und machbare 
Aufgaben ohne große Schwierigkeiten abzuschließen. Später können Sie dann 
noch einmal auf dieselben Seiten zurückgreifen, um Unterstützung für das 
Erreichen besserer Wertungen zu erhalten und optionale Missionsaufgaben zu 
erfüllen, die zuvor mehr oder weniger undurchführbar waren.

LEGENDE FÜR KARTEN UND SCREENSHOTS

Die folgende Legende stellt die Symbole und Informationen vor, 
die Ihnen im Lösungsweg begegnen werden. Alle Karten im 
Buch sind entsprechend der Standardeinstellung im Spiel 
ausgerichtet, sodass oben Norden ist. Alle Karten in diesem 
Kapitel zeigen die missionsbasierten Ziele und Objekte. Die 
normalen Sammelobjekte, die jederzeit in der Spielwelt 
vorhanden sind (und nicht nur während Missionen), �nden Sie 
auf dem Poster, das diesem Buch beiliegt.

Spielerbewegung (Screenshots)

Spielerbewegung (Karten)

2 Lösungsweg-Schritt

��/� Landezone/Einsatzpunkt

Gegnerbewegung

BEDEUTUNGSYMBOL
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WISSENSWERTES
Auf den folgenden fünf Seiten bieten wir einen Überblick über die 
zahlreichen Fundstücke, Objekte, Geräte und Situationen, auf die Sie in der 
Welt von MGSV stoßen werden, besonders in der Anfangsphase Ihres 
ersten Spieldurchgangs. Wir verraten Ihnen, wie Sie diese zu Ihrem eigenen 
Vorteil nutzen können und welche möglichen Konsequenzen Ihre 
Handlungen haben werden. 

��	�����������Suchscheinwerfer und die meisten anderen Lichtquellen können Sie mit 
Kugeln oder Sprengstoff (aber nicht mit Betäubungsmunition) zerstören. Einige können 
jedoch gar nicht beschädigt werden, zum Beispiel wenn sie durch Sicherheitsglas und ein 
Metallnetz geschützt sind. Dunkelheit ist normalerweise von Vorteil, aber sollte eine Wache 
den Lichtwechsel bemerken oder die Zerstörung beobachten, wird sie Verdacht schöpfen.

�������������Sie können auch diese Apparate suchen und zerstören. Das Ergebnis ist 
dasselbe wie bei der Kommunikationsausrüstung. Da sich Sendegeräte aber in 
Gebäuden be�nden, müssen Sie wahrscheinlich erst den Weg dorthin freiräumen. Falls 
Sie eine schallgedämpfte Waffe haben, die normale Patronen abfeuert, können Sie ein 
Sendegerät mit mehrere Schüssen zerstören � was vielleicht unbemerkt bleibt.

��������
�����
����������� Verwenden Sie Sprengstoff, um solche Geräte zu 
zerstören und damit den feindlichen Funkverkehr zu unterbrechen. Die örtlichen Wachen 
können dann keine Verstärkung mehr anfordern. Verfügt eine Anlage über mehrere 
Sender, müssen Sie alle zerstören, um die Verbindung zur Außenwelt zu kappen.

�������� �������Das Energiesystem eines Außenpostens kann abgeschaltet oder mit 
Sprengstoff zerstört werden. Dadurch werden Geräte außer Betrieb gesetzt, die eine 
permanente Stromversorgung benötigen, zum Beispiel Scheinwerfer und 
Überwachungskameras. Das erleichtert eine In�ltration. Abschalten ist natürlich unauffälliger, 
aber in der Regel wird dann eine Wache geschickt, um die Situation zu untersuchen und 
den Generator wieder anzuschalten. Bei der Zerstörung eines Energiesystems müssen 
Sie damit rechnen, dass Feinde in den Alarmstatus versetzt werden.
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WISSENSWERTES [FORTSETZUNG]

����
���	��
�
��� Die Zerstörung eines Luftabwehrradars reißt ein permanentes 
Loch in das feindliche Luftüberwachungsnetzwerk und schaltet eine neue Landezone 
für Ihren Unterstützungshubschrauber frei. Die Explosion wird allerdings die Alarmstufe 
aller Wachen in der Umgebung erhöhen, daher sollten Sie entweder das Gebiet vorher 
sichern oder sich für die Suchaktion der Gegner bereit machen.

›����	���������������Gelegentlich werden Sie auf verschlossene Türen stoßen, 
gekennzeichnet durch das eingeblendete Vorhängeschloss-Symbol. Drücken Sie 
einfach �/�, um sie zu öffnen. Der Vorgang dauert allerdings einige Sekunden. Sie 
können solche Türen auch öffnen lassen, indem Sie Feinde hindurchlocken, oder die 
Tür � was völlig unnötig ist � mit Sprengstoff aufsprengen.

��
�����So ein Spalt ist im Prinzip ein vertikaler Pfad, den Sie hinauf- oder hinunterklettern 
können. Man �ndet Spalte in natürlichen Felsformationen wie Klippen, aber gelegentlich 
auch in Steinmauern. Ein Spalt könnte eine willkommene Abkürzung darstellen, einen 
geheimen Zugangsweg bieten oder zu einem Aussichtspunkt hinaufführen � daher ist 
es immer sinnvoll, ihn zu untersuchen, wenn Sie einen entdecken.

���������� �������� Rote Metallfässer sind mit Treibstoff gefüllt. Ein Treffer aus 
tödlichen Waffen wird für eine gewaltige Explosion sorgen. Achten Sie bei 
Feuergefechten stets auf diese Fässer und halten Sie mit Big Boss einen gebührenden 
Sicherheitsabstand ein.

�����������Holzkisten, die in Außenposten und Wachposten stehen, können Sie mit 
einem Tritt (der durch schnelles Drücken der Taste �/� ausgeführten wird), mit 
Gewehren oder mit Sprengstoff zerstören. Das kann gelegentlich von Nutzen sein, um 
einen Weg freizuräumen. Bei Feuergefechten bieten Holzkisten weder für Big Boss 
noch für seine Gegner eine gute Deckung: Kugeln fast aller Waffen (außer der 
schwächsten) können sie durchschlagen und Personen dahinter treffen.

�������������›���
����
��������Wenn Sie an einer solchen Verladeplattform eine 
Rechnung (ein Sammelobjekt) mitnehmen, schalten Sie damit ein Reiseziel frei, das Sie 
per Pappkarton von einer anderen Verladeplattform aus erreichen können. Nach einer 
kurzen Wartezeit wird der Karton mit Big Boss darin abgeholt, und Sie können sich ohne 
Zeitverlust an einen anderen freigeschalteten Lieferpunkt verfrachten lassen. Dies ist die 
schnellste Methode, um weit entfernte Ziele auf der aktuellen Karte zu erreichen. Das 
Einsammeln von Rechnungen sollte beim Erforschen neuer Basen also Priorität haben.
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��	��
�
������Rohdiamanten sind schimmernde Sammelobjekte, die überall in der 
Spielwelt versteckt sind, meist aber in Außenposten und Basen. Beim Einsammeln 
werden sie automatisch in GMP (die Geldeinheit des Spiels) umgewandelt. Die 
genaue Summe hängt von der Größe der Klunker ab: 10.000 GMP gibt es für kleine 
und 100.000 GMP für große Rohdiamanten. Gelegentlich verraten feindliche Soldaten 
beim Verhör den Fundort von Rohdiamanten.

›��
����������
����
������ Zu verarbeiteten Materialien zählen Treibstoff, Metall 
und biologisches Material. Sie können sie entweder als Sammelobjekt �nden oder als 
Belohnung für externe Aufträge Ihrer Rekruten erhalten. Dieses Material wird zur 
Entwicklung von Waffen, Verbesserungen, Ausrüstung und Einrichtungen der Mother 
Base benötigt.

��	�
����
���Materialcontainer �ndet man in Außenposten und anderen vom Feind 
besetzten Orten. Sie können erst per Fulton-Ballon ausge�ogen werden, wenn Sie die 
benötigte Verbesserung entwickelt haben. In der Mother Base wird das Rohmaterial 
nach und nach automatisch von der Basisentwicklungseinheit in verarbeitete 
Materialien umgewandelt.

�����
������ P�anzen �ndet man praktisch überall, und sie können jederzeit 
eingesammelt werden. Es gibt sie auch als Belohnung für einige externe Aufträge. 
Heilp�anzen werden bei der Forschung und Herstellung verschiedener Objekte 
verbraucht. Lungen-Enzian wird zum Beispiel für Betäubungsmunition benötigt, 
Afrikanischer P�rsich für Betäubungsgas, Wermut für die Phantomzigarre.

�
��������� Kassetten sind Sammelobjekte, die Sie bei der Erkundung feindlicher 
Basen mitnehmen können oder für den Abschluss bestimmter Missionen erhalten. Die 
Fundstücke enthalten zumeist Lieder, die Sie anhören können. Versuchen Sie, die Quelle 
der Geräusche aus�ndig zu machen, wenn Sie im Einsatz oder bei Expeditionen Musik 
hören. Wenn dann beim Kassettenrekorder das Symbol  erscheint, drücken Sie 
die gezeigte Taste, um die Kassette mitzunehmen. Die als Missionsbelohnung 
freigeschalteten Kassetten enthalten Sprachaufnahmen, die Hintergrundinformationen 
zur Handlung des Spiels oder der Vorgänger vermitteln. Sie könnten diese Bänder 
regelmäßig bei langen Reisen oder beim Mother-Base-Management abhören (zu �nden 
im iDroid-Menü unter der Rubrik Missionen).

�
�������� Baupläne werden für die Entwicklung bestimmter Waffen und 
Gegenstände benötigt. Sie �nden diese Sammelobjekte an vom Feind besetzten Orten 
oder bekommen sie als Belohnung für den Abschluss externer Aufträge.










