




























































































Effizientes Reisen

In der groBen Spielwelt von MGSV kann die Reise von einem Ort
zum ndchsten sehr viel Zeit kosten. Es gibt allerdings
Mdglichkeiten, um die Reisezeiten zu optimieren.

Die Karte lesen

Die Ubersichtskarten in diesem Buch sind zwar eine sehr
wertvolle Navigationshilfe, aber trotzdem ist das Lesen der
iDroid-Karte eine niitzliche Fahigkeit, die sich bezahlt macht.
Bevor Sie eine lange Reise antreten, konnen Sie durch das
Studium der Karte eventuell mehrere Minuten Reisezeit
einsparen.

Drei Dinge sollten Sie dabei besonders beachten. Erstens: Die
Karte vermittelt lhnen ein genaues Hohenprofil des Terrains.
Solange Sie durch ein flaches Wiistengebiet reisen, werden Sie
héchstwahrscheinlich problemlos auf direktem Wege ans Ziel
gelangen. In Gebirgsregionen hingegen gibt es vielleicht nur
einen verschlungenen Pfad, der sich durch Taler und tiber Pésse
schldngelt. Dies konnen Sie anhand der Karte in Erfahrung
bringen. Auch Aussichtspunkte in der Néhe feindlicher Anlagen,
die Sie zu Aufklarungszwecken nutzen kénnen, lassen sich im
Vorfeld aufspiren.

Zweitens bildet die Karte jedes Detail der Gegend ab, sodass Sie
Sackgassen identifizieren und meiden kinnen ([22). In felsigem
Gelande hingegen entdecken Sie vielleicht eine Abkiirzung, die
lhnen lange Umwege um Hiigel und Berge herum erspart, oder
einen alternativen Zugang zu einer feindlichen Anlage, der
weniger gut bewacht ist und einen uneingeschrankten Ausblick
iiber das Zielgebiet erlaubt.

Drittens bietet die Karte eine ausgezeichnete Médglichkeit, um
Entfernungen zu ermitteln. Wenn Sie herausfinden wollen, wie
viele Meter zwischen lhnen und dem Ziel liegen, platzieren Sie
dort einfach eine Markierung, dann wird die Information
anschlieRend im Bild angezeigt. Zu Ful oder per Pferd kann es oft
mehrere Minuten dauern, ein fernes Ziel zu erreichen, besonders
wenn Sie Umwege in Kauf nehmen missen. Manchmal ist es
dann ratsam, ein anderes Transportmittel zu wahlen.

Wahl des Begleiters

Nachdem Sie im Handlungsverlauf neue Begleiter freigeschaltet
haben, kann sich deren Auswahl auch auf die Reisezeit
auswirken. Auf dem Riicken von D-Horse legen Sie Entfernungen
natiirlich am schnellsten zuriick (besonders wenn Sie mit ©/€3
galoppieren). Aber andere Begleiter bieten andere Vorteile, die
vor Ort wichtiger sein kdnnen als eine Pferdestérke. So hat lhr
zweiter Begleiter zum Beispiel die besondere Begabung, Feinde
aus der Ferne aufzuspiiren. Er kann verhindern, dass Sie
unvermittelt Gber feindliche Patrouillen, Fahrzeuge oder
Aufenposten stolpern. Dem dritten Begleiter kénnen Sie den
Befehl erteilen, Orte im Vorfeld auszukundschaften, sodass Sie
schon vor lhrer Ankunft nitzliche Informationen erhalten.

Falls Sie einen Begleiter wahrend einer Mission oder auf einer
Erkundungstour austauschen wollen, kdnnen Sie dies iiber die
Option ,Begleiterunterstiitzung” im Missionen-Meni des iDroids
anordnen (mehr dariiber auf Seite 38).

Schnellreise

Ein Schnellreisesystem als solches gibt es zwar nicht, aber Sie
haben zwei andere Mdglichkeiten, um feme Orte schnell zu
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erreichen. Die erste hat mit den Pappkartons zu tun. Big Boss kann sich darin auf einen
feindlichen Laster verladen und an einen Lieferpunkt lhrer Wahl befordern lassen. Dazu
miissen Sie aber erst die ,Rechnungen” einsammeln, die Sie an diesen Lieferpunkten
finden kdnnen. Mit jeder Rechnung schalten Sie ein neues Transportziel frei, das Sie
erreichen konnen, indem Sie sich in einem Pappkarton verstecken und auf eine der
Verladeplattformen stellen ([2E1). Nach einer kurzen Wartezeit wird der Karton verladen,
und Sie kdnnen sich unmittelbar an einen der freigeschalteten Zielorte versetzen lassen.
Dies ist wahrscheinlich die schnellste Methode, um einen weit entfernten Ort zu
erreichen.

Die zweite Methode ist der Luftweg. Im iDroid-Meni kénnen Sie einen Hubschrauber
anfordern und anschliefend in der Luftkommandozentrale ein neues Ziel auswahlen.
Der gesamte Vorgang nimmt ein paar Minuten in Anspruch, da Sie bei einer Landezone
auf die Ankunft des Helikopters warten miissen. Nach der Zwischensequenz kdnnen Sie
ihn dann zu einer neuen Landezone entsenden. Trotz der \Wartezeiten ist diese Variante
immer noch schneller als ein meilenweiter Spaziergang oder Ausritt.

Freie Bewegung

Kiirzen Sie nicht alle Reisen ab, denn es hat auch Nachteile, wenn Sie immer alle
feindlichen Auenposten und Orte links liegen lassen. Das Erkunden der Gegend wird bei
MGSV belohnt und zahlt sich auf lange Sicht aus. Das bedeutet nicht, dass Sie auf der
Suche nach Geheimnissen unentwegt ziellos in der endlosen Landschaft umherwandern
sollten. Es geniigt schon, wenn Sie Ihrem Forscherdrang hin und wieder nachgeben und
zumindest jene interessanten Qrte untersuchen und auspliindern, die Sie im Rahmen von
Missionen und Nebenoperationen entdecken. Damit schaffen Sie bereits die
Voraussetzungen fiir eine stetige Weiterentwicklung der Mother Base.

Die Karten von Metal Gear Solid / wurden bewusst so gestaltet, dass Sie auf dem Weg vom
Missionsstartpunkt zum Zielort mindestens auf einen feindlichen Auenposten, ein besetztes
Geb&ude oder eine Basis stoRen und damit die Gelegenheit haben, Ressourcen zu sammeln.
Wenn Sie diese grundsatzlich auslassen und stets nur zielgerichtet vorgehen, mangelt es lhrer
Mother Base irgendwann an Ressourcen und Geld. Damit verzégert sich die Freischaltung
zusétzlicher Ausrlistungsgegenstande und Features, wahrend der Schwierigkeitsgrad graduell
weiter ansteigt. Gegen Ende dieses Kapitels kommen wir noch einmal auf dieses Thema zurtick.
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(@] LEKTION #06: RESSOURCEN & SAMMELOBJEKTE

Die Menge und Vielfalt der Ressourcen, die Big Boss einsammeln oder durch die Aktivitdten der Mother Base akkumulieren kann, ist anfangs geradezu
erstaunlich. Aber im Prinzip kdnnen Sie die groe Mehrheit dieser Objekte als eine Art Zahlungsmittel ansehen, mit dem Sie sich Vorteile beim vielschichtigen
Wirtschaftssystem des Spiels verschaffen. Sie schalten damit neue Ausristung frei und ermdglichen den Ausbau der Mother Base — was wiederum zur
Akkumulierung weiterer Ressourcen fiihrt. Wohlstand erzeugt also noch mehr Wohlstand.

Die zugrunde liegenden Systeme des Management-Metagames verbrauchen oder produzieren in der Regel Ressourcen, manchmal sogar beides. In der
Anfangsphase des Spiels ist allerdings Big Boss” Sammelleidenschaft der Motor fir das Wirtschaftswachstum der Mother Base. Wenn Sie im Zuge von Missionen

(]

und Erkundungstouren alles per Fulton ausfliegen, was nicht niet- und nagelfest ist (und das sollten Sie tun!), dann werden Sie bald die Gewinne ernten.

Dies sind die wichtigsten Ressourcen und Sammelobjekte:

Geld (GMP) (IGXN): Die Wahrung heiRt , Gross Military Product” (Bruttomilitarprodukt) oder kurz
GMP Sie erhalten GMP fiir abgeschlossene Missionen, wenn Ihre Rekruten externe Auftrage
erledigen (diese Option wird relativ friihzeitig im Handlungsverlauf freigeschaltet) oder wenn
Sie Rohdiamanten einsammeln. GMP wird zusammen mit verarbeiteten Materialien fiir
praktisch jeden Aspekt des Mother-Base-Betriebs bendtigt, von der Waffenforschung bis hin
zum Bau neuer Einrichtungen. Auch bestimmte Aktionen im Feld kosten GMP, zum Beispiel der
Einsatz des Fulton-Rettungsgerats oder ein Nachschubabwurf.

Rekruten ([8F): Jeder auRer Gefecht gesetzte Soldat und jeder Gefangene, den Sie mit dem
Fulton-Geréat extrahieren, wird zu einem Rekruten. Auch fiir den Abschluss externer Auftrage
gibt es neue Rekruten. Neues Personal wird entsprechend seinen Talenten der geeigneten
Mother-Base-Abteilung zugewiesen, wodurch deren Produktivitdt gesteigert wird. Einige
Rekruten sind Spezialisten, die besondere Fertigkeiten aufweisen (zum Beispiel Ubersetzer
oder Ingenieure, die neue Forschungsprojekte freischalten). Solche Spezialisten finden Sie
normalerweise bei Haupt- oder Nebenmissionen.

Verarbeitete Materialien ([EEJ): Zu dieser Kategorie gehdren Treibstoff, Metall oder
biologisches Material. Man findet sie als Sammelobjekte beim Erforschen der Karte oder erhalt
sie als Belohnung fiir erfolgreich abgeschossene externe Auftrdge. Die Materialien werden
bendtigt zur Entwicklung verschiedener Waffen, Gerate, Verbesserungen und Mother-Base-
Einrichtungen. Spater im Spiel erhalten Sie die Fahigkeit, ganze Container unverarbeitetes
Material per Fulton aus feindlichen Anlagen zu extrahieren. Dieses muss in der Mather Base
verarbeitet werden (was etwas Zeit kostet), bevor es als Ressource bereitsteht.

Heilpflanzen ([EZ1): Pflanzen kinnen im Geldnde eingesammelt werden, und es gibt sie als
Belohnung (meist in groBeren Mengen) fiir externe Auftrdge. Heilpflanzen werden zur
Herstellung verschiedener Gegensténde benétigt, zum Beispiel sogenannter Lungen-Enzian
fiir Betaubungsmunition oder Afrikanischer Pfirsich fir Betdubungsgas.

Fahrzeuge & Geschiitze ([EEJ): Sobald Ihr Team die ,Fracht 2“Verbesserung fiir das Fulton-
Rettungsgerat entwickelt hat, konnen Sie damit nicht nur Soldaten herausholen, sondern auch
Geschiitze, leichte Fahrzeuge und sogar Panzer. Diese kénnen dann fiir bestimmte externe Auftrage
genutzt werden, die Verteidigung der Basis verstarken oder sogar von Big Boss bei Missionen
eingesetzt werden. Falls Sie ein Fahrzeug verlieren, ist es weg! Wenn Sie also bei einer Mission ein
Fahrzeug anfordern, sollen Sie nicht vergessen, es vor der Abreise per Fulton zuriickzuschicken.

Begleiter ([EIE): Ihre Begleiter konnen auch als eine gewisse Art von Ressource betrachtet
werden. Durch den gemeinsamen Abschluss einer Mission entwickeln Sie Ihre Beziehung,
wodurch nach und nach neue Fertigkeiten freigeschaltet werden, die bei zukiinftigen
Auftragen von Nutzen sein konnen. Sie konnen auch erhebliche GMP-Summen und
Ressourcen in die Verbesserung ihrer Ausriistung investieren.
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Wildtiere ([SA): Sie kdnnen wilde Tiere entweder mit Fangkafigen fangen (praktisch bei
kleinen Tieren) oder sie nach einem Betaubungsschuss mit dem Fulton-Ballon ausfliegen (die
einzige Option bei groRen Tieren). Wenn Sie alle verfiigbaren Tiere sammeln, konnen Sie auf
einer speziellen Plattform der Mother Base einen wahren Tierpark einrichten und
verschiedene Belohnungen erhalten.
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Kassetten ([&E]): Es gibt zahlreiche Audiokassetten, die Sie bei der Erforschung feindlicher
Basen einsammeln, fiir den Abschluss bestimmter Missionen oder fir bestimmte Leistungen
erhalten kénnen. Eingesammelte Kassetten enthalten meist Lieder, die im Spiel fiir
Musikuntermalung sorgen. Bei den Belohnungen handelt es sich hingegen um
Sprachaufnahmen, die die Hintergrundgeschichte von MGSV vertiefen und in einigen Fallen
offene Fragen aus friiheren Handlungsstrangen beantworten. Es empfiehlt sich, diese auf
langeren Reisen zu horen, dann vergehen die Kilometer fast wie im Flug.

[Informationen zur Handlunq]

Kassetten sammeln

Rohdiamanten sammeln

Fulton-Bergung

Materialien@

Heilpflanzen sammeln

Fangkéfige aufstellen

Bindung zu Begleitern
vertiefen

———> ( Kassetten sammeln (Belohnungen) )

L

v

GMP (Geld)

BEED]

Belohnung fiir

Missions-

Fahrzeuge & Geschiitze Abschluss

erhalten

Verarbeitete Materialien

Heilpflanzen

Wildtiere

Begleiter

Neue Waffen &
Verbesserungen
entwickeln

Mother-Base-Management-Metagame

Verbesserungen
fiir Begleiter

Entsenden Sie lhre Rekruten regelmaRBig auf externe Auftrage

Waffen &
Ausriistung
anpassen

Den Teams
neue Rekruten
zuweisen

—r

Mother Base
ausbauen

© 2015 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED

FACEBOOK.COM/PIGGYBACKINTERACTIVE

GRUNDLAGEN

RESSOURCEN




[ JLEKTION #07: ZEIT-MANAGEMENT

Die Zeit ist ein wichtiger Faktor bei Metal Gear Solid V, dem Sie besondere Beachtung schenken sollten. In diesem Abschnitt erldutern wir, wie sich die Zeit
auf die Spielwelt auswirkt — und wie Sie das zu lhrem Vorteil nutzen kénnten.

m| Zeitfluss: Eine Minute im Spiel dauert drei reale Sekunden. Die Zeit [ Phantomzigarre: Mit diesem Gegenstand konnen Sie den Zeitfluss

36

stoppt nur, wenn Sie das Spiel pausieren, nicht jedoch, wenn Sie den
iDroid offnen, um die Karte zu studieren oder die Mother Base zu
managen. Das bedeutet, wenn Sie wahrend der iDroid-Benutzung von
einer Patrouille entdeckt werden, passiert das Ubliche: Der Reflexmodus
wird ausgeldst, und alle Gegner werden in den Kampfstatus versetzt,
sofern Sie nicht rechtzeitig reagieren. Der stete Zeitfluss hat aber auch
einen Vorteil: Wenn Sie bei Alarm ein gutes Versteck gefunden haben,
konnen Sie die Wartezeit nutzen und die Mother Base verwalten, bis die
Wachen ihre Suche aufgeben und auf ihre Posten zuriickkehren.

Tag/Nacht-Zyklus: Die aktuelle Tageszeit kann sich maRgeblich auf
die Schwierigkeit einer Mission auswirken. In der Regel ist es nachts
einfacher, in ein Gebiet einzudringen — aber wenn Sie standig im Schutz
der Dunkelheit agieren, wird der Feind regelmaRig auf Nachtsichtgerate
zuriickgreifen. Bei Tag ist es haufiger notwendig, stérende Wachen aulRer
Gefecht zu setzen. Fine Ubersicht der Unterschiede zwischen
Infiltrationen bei Tag und Nacht finden Sie auf Seite 19. Der Wechsel
zwischen den Tageszeiten findet um 6 Uhr und um 18 Uhr statt. Die zwolf
Stunden im Spiel dauern 36 reale Minuten. Die aktuelle Uhrzeit kénnen
Sie im iDroid-Menii ablesen. Automatische Hinweise des Spiels sollten
Sie im Einsatz tunlichst beachten: Wenn der iDroid verkiindet, dass der
Tagesanbruch bevorsteht, ist das sicherlich nicht der beste Zeitpunkt, um
eine Freiflache zu tberqueren, die von Wachen umgeben ist...

Wetterbedingungen: Plstzliche Veranderungen konnen die Ablaufe
durchaus beeinflussen. Falls zum Beispiel ein Sandsturm die Sicht
beeintrachtigt, dann kénnten Sie mdglicherweise die Gelegenheit
nutzen, um unbemerkt an einer kniffligen \Wachenkonstellation
vorbeizukommen. Falls Sie jedoch mit den Ortlichkeiten Gberhaupt nicht
vertraut sind oder eine Fulton-Bergung durchfiihren wollen, dann
missen Sie das Ende des Sturms abwarten. Wenn die
Wetterbedingungen fiir Wartezeiten sorgen, konnten Sie dies als
giinstige Gelegenheit betrachten, um die Mother Base zu verwalten
oder Kassetten abzuhtren.

erheblich beschleunigen, wenn Sie eine spatere Uhrzeit abwarten
wollen ([EIH). Zur Aktivierung rufen Sie durch Halten von €0 die
Gegenstandeiibersicht auf und wahlen mit @ die Zigarre. Die Zeit wird
schneller vergehen, bis Sie den Vorgang mit € stoppen. Bei
Alarmstatus, Kampfstatus oder Endgegnerkdmpfen ist diese Option
nicht verfligbar.

Reisezeit: Wie schon erwahnt ist die Welt von MGSV so riesig, dass
die Uberbriickung groBer Entfernungen zu Ful und selbst mit D-Horse
sehr zeitraubend ist. Sie kénnen diese Arbeitswege nutzbringender
gestalten, indem Sie Exkursionen daraus machen: Erforschen Sie die
Gebiete, die Sie durchqueren, und sammeln Sie unterwegs wertvolle
Ressourcen ein. Auf Seite 33 stellen wir Ihnen Methoden vor, um die
Reisezeiten effektiv zu verkiirzen.

Externe Auftrdge: Sobald dieses Feature freigeschaltet wird,
konnen Sie lhre Diamond-Dogs-Rekruten auf virtuelle Missionen
entsenden. Neben einer Bezahlung winken auch andere wertvolle
Belohnungen. Sie sollten es sich zur Gewohnheit machen, immer so
viele Ménner wie moglich extern einzusetzen, wahrend Sie sich um
andere Dinge kiimmern. Nach einem genannten Zeitraum werden die
Rekruten zuriickkehren und fiir einen stetigen Zufluss an Geld,
Ressourcen und Personal sorgen. Bei externen Auftrdgen ist der
automatische Zeitfluss des Spiels immer ein Vorteil: Falls Sie mal eine
Pause von MGSV einlegen wollen und Big Boss nicht in Gefahr ist,
bietet es sich an, das Spiel einfach eine Weile laufen zu lassen.

Multitasking: Immer wenn Sie groBe Entfernungen zuriicklegen,
einen bestimmten Zeitpunkt abwarten oder sich um das Mother-Base-
Management kiimmern, bietet es sich an, handlungsrelevante Kassetten
zu horen. Sie werden im Laufe der Zeit Dutzende davon freischalten, und
alle tragen zur Hintergrundgeschichte bei. Einige enthalten sogar
entscheidende Informationen, die Licht ins Dunkel vergangener
Ereignisse bringen oder Handlungsstrange zum Abschluss bringen.
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[ JLEKTION #08: INVENTAR-MANAGEMENT

Im Einsatz ist die Ausriistung von groRer Bedeutung, besonders
was Objekte angeht, die Sie oft brauchen, so wie Munition,
Schallddmpfer und Fulton-Rettungsgerate.

GRUNDLAGEN

= Maximale Tragekapazitdt: Sie konnen zwei
Hauptwaffen tragen, zwei Nebenwaffen (eine davon eine
Armprothese), acht Unterstiitzungswaffen und acht
Gegenstande. Wenn Sie dieses Maximum erreicht haben
und ein neues Objekt aus einer dieser Kategorien
einsammeln wollen, missen Sie einen Ihrer bisherigen
Ausriistungsgegenstanden ablegen.

® Vor-Ort-Beschaffung: Wenn Sie einen Gegner
ausschalten, lasst er seine Waffe fallen. Halten Sie
©/®. um sie aufzuheben. Sie wird dann gegen Ihre
aktuelle Waffe aus derselben Kategorie ausgetauscht. lhr
Munitionsvorrat wird automatisch aufgestockt, wenn Sie
sich einer Waffe nahern, die dieselbe Patronenart
verwendet ([E1). Wenn sich die Mdglichkeit bietet, eine
neue Waffe mitzunehmen, sollten Sie die aktuelle
Aufgabenstellung beriicksichtigen. Was bringt lhnen ein
machtiger Granatwerfer, wenn Sie mitten in einer
heimlichen Infiltration stecken? Hat die neue Schusswaffe
geniigend Munition, sodass ein Austausch gerechtfertigt
ist? Als Grundregel bietet es sich immer an, wenigstens
eine Waffe mit einem Schallddmpfer fiir heimliche
Aktivitdten zu haben und eine andere fiir den offenen
Kampf mit Gegnergruppen.

n| Waffe wechseln: Wenn Eile geboten ist, kdnnen Sie die
Ausriistung mit der Funktion ,Schneller Wechsel”
blitzschnell austauschen. Driicken Sie dazu einfach {3 in
die entsprechende Richtung: & fir Hauptwaffen, Q fir TEIT-MANAGEMENT
Nebenwaffen, C) fiir Unterstiitzungswaffen und € fiir
G tinde. A ten ki Sie © hin ei INVENTAR-
egenstande. Ansonsten konnen Sie auch in eine MANAGEMENT
Richtung gedriickt halten und mit @ ein Objekt aus dieser
Kategorie manuell auswahlen.

] Eingeschrénkter Waffengebrauch: Beim Tragen
eines Korpers konnen Sie Ihre Hauptwaffe nicht benutzen.
Wenn Sie die Hauptwaffe ausgeriistet haben, wird sie
beim Aufheben automatisch gegen die Nebenwaffe
ausgetauscht  ([GEN). Das miissen Sie immer
beriicksichtigen, wenn Sie einen verletzten Gefangenen zu
einer Landezone bringen, damit er per Hubschrauber
ausgeflogen werden kann. Falls sich eine Situation ergibt,
in der Handfeuerwaffen nicht ausreichen, empfiehlt es
sich, den Gefangenen an einem sicheren Ort abzulegen
und sich dann erst um die Neutralisierung der Angreifer zu
kiimmern.

m} Nachschubabwurf: Falls die Munition zur Neige geht
oder Sie im Einsatz feststellen, dass Sie eine ganz andere
Waffenart bendtigen, dann kénnen Sie bei der Mother
Base einen Nachschubabwurf anfordermn. Mehr dazu auf
der nachsten Seite.
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[«*] LEKTION #09: )
TAKTISCHE UNTERSTUTZUNG

Im Einsatz missen Sie sich in erster Linie auf Ihr eigenes Geschick und die
Unterstiitzung |hres Begleiters verlassen. Dariiber hinaus konnen Sie
praktisch jederzeit Unterstiitzung von der Mother Base anfordern. Diese
Hilfe kostet jedoch GMP und Ressourcen, und wahrend einer laufenden
Mission kdnnte sie die Punktewertung negativ beeinflussen. Andererseits
werden diese (meist geringfiigigen) Nachteile durch die taktischen Vorteile
mehr als ausgeglichen.

m} Nachschubabwurf: Dies ist wahrscheinlich die niitzlichste
Unterstiitzungsvariante.  Zogern  Sie nicht, bei Bedarf darauf
zuriickzukommen. Sie kdnnen entweder einen Abwurf anfordern, bei
dem lhre Munition und die Vorrdte an Unterstiitzungswaffen und
Gegensténden (inklusive Schalldémpfer und Fulton-Geréten) komplett
aufgefiillt werden, oder Sie kdnnen sich neue Waffen liefern lassen (zum
Beispiel einen Raketenwerfer, wenn Sie sich um einen lastigen Panzer
kimmern miissen). Bei langeren Einsdtzen oder Expeditionen sind
Nachschubabwiirfe unverzichtbar. Lassen Sie sich nicht zu unnétiger
Sparsamkeit verleiten und geben Sie sich nicht mit einer suboptimalen
Waffenauswahl zufrieden — das ist absolut nicht notwendig. Der
angeforderte Nachschub wird nach ungefdhr einer Minute an der
gewiinschten Position abgeworfen. Falls Sie unterwegs sind, sollten Sie
den Abwurf ein paar Hundert Meter vor dem aktuellen Aufenthaltsort
stattfinden lassen. Falls Sie an einer Engstelle festsitzen oder am Boden
liegen und sich nicht weit bewegen kdnnen, sollten Sie darauf achten,
dass das Paket nicht direkt auf seinem Empfénger landet ([eEH).

m| Begleiter wechseln: Genau wie Waffen kénnen Sie auch den
Begleiter mitten im Einsatz austauschen. Wenn Sie diesen Befehl
erteilen, wird der aktuelle Begleiter sofort abgezogen, und der neue
stolt nach einer etwa einminitigen Wartezeit zu lhnen. Im Kampf
ernsthaft verwundete Begleiter werden automatisch zur Mother Base
ausgeflogen. Sie kdmpfen dann so lange allein, bis Sie einen anderen
Begleiter anfordern (falls verfiigbar).

=} Hubschrauber-Rettung: Bei vielen Missionen miissen Sie

Zielpersonen retten, die nicht mit dem Fulton-Rettungsgerat extrahiert
werden koénnen. Oft muss Big Boss selbst das Einsatzgebiet
schleunigst verlassen, was auf dem Luftweg einfacher und schneller
geht. In solchen Fallen sollten Sie einfach ein Treffen mit dem
Hubschrauber anberaumen ([&Z). Bei der Wahl einer Landezone
miissen Sie natiirlich neben der eigenen Position auch noch die
Gegnerprasenz in dem Gebiet berlcksichtigen. Es liegt ganz bei lhnen,
ob Sie sich die Zeit nehmen und eine besetzte LZ freirdumen oder zu
einem entlegenen, aber ungestorten Rendezvous aufbrechen. Der
Hubschrauber wird bei Bedarf fiir etwas Feuerunterstiitzung sorgen,
er kann aber auch beschadigt oder gar zerstort werden. (Bewaffnung
und Panzerung kdnnen Sie im Laufe der Zeit verbessern.) Oft geht es
insgesamt schneller, wenn Sie den zusétzlichen Kilometer in Kauf
nehmen.

Feuerunterstiitzung: Wenn Sie méchtig in der Bredouille sind,
konnen Sie bei der Mother Base Feuerunterstiitzung anfordern. Zur
Auswahl stehen zum Beispiel ein Bombardement der Zone mit
schwerer Artillerie oder ein Rauchmitteleinsatz. Die volle Bandbreite
militdrischer ~ Unterstiitzungsoptionen wird im  Handlungsverlauf
freigeschaltet. Grundsétzlich ist eine solche Einmischung der
Heimatbasis dulerst effektiv, dadurch kann sich das Blatt vollkommen
wenden. Ein Nachteil ist die Auswirkung auf die Missionspunkte (der
bestmdgliche Rang ist dann ein A), aber das sollte irrelevant sein,
wenn Sie eine Mission erstmalig spielen. Am besten lernen Sie die
Unterstiitzungsvarianten kennen, wenn Sie sie selbst testen. Aber
seinen Sie gewarnt: Wer einen Luftschlag anfordert, der sollte das
Zielgebiet tunlichst verlassen oder wenigstens Schutz suchen ...

Verzogerung: Wenn Sie taktische Unterstiitzung anfordern, lasst
das Ergebnis etwa eine Minute auf sich warten. 60 Sekunden sind eine
lange Zeit, falls Ihnen die Raketen ausgehen, wéhrend Sie im offenen
Geldnde einen Panzer bekdmpfen. Und wenn lhnen Feinde beim
Erreichen der Landezone dicht auf den Fersen sind, dann sitzen Sie
(und die auszufliegenden Personen) bis zur Landung des Hubschraubers
wie auf dem Prasentierteller. Kurz gesagt, Sie sollten den Bedarf an
Nachschub oder direktem Eingreifen voraussehen, bevor die Lage
wirklich brenzlig wird. Fordern Sie Munition an, bevor Ihnen die
Patronen endgiiltig ausgehen, nicht erst danach.
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(@] LEKTION #10:
JOKER

Wenn Sie bei einem Einsatz einfach nicht weiterkommen und ein
verbindliches Missionsziel nicht erreichen kénnen, ldsst sich die Lage
vielleicht mit einer der folgenden Funktionen zu Ihren Gunsten wenden:

= Begleiter ([EJ): Die Auswahl des richtigen Begleiters kann einen
groRen Unterschied ausmachen, besonders wenn die ganze Palette
der Begleiter-Fahigkeiten zur Verfligung steht. So hat Ihr zweiter
Kampfgefahrte zum Beispiel eine besondere Begabung fiir das Aufsptiren
von Feinden und Gefangenen — und solche Informationen kénnen nicht
nur Zeit sparen, sondern auch Leben retten. Durch eine andere Fertigkeit
kann er fiir Ablenkung sorgen. Es gibt noch andere Begleiter mit
einzigartigen Fahigkeiten, aber wir wollen nicht zu viel verraten und lhnen
die Mdglichkeit geben, dies im Laufe des Spiels selbst zu entdecken.

= Hithnerhaube (GZ1): Wenn Sie bei einer komplizierten Infiltration
immer wieder scheitern, wird lhnen das Spiel automatisch die
Hiihnerhaube anbieten. Sie kdnnen diese auch manuell im Pausemenii
aktivieren: Sie finden die Option unter den Spieleinstellungen. Mit
diesem Accessoire sind Sie kaum zu entdecken, Sie genieRen quasi eine
Art Unsichtbarkeit. Greifen Sie auf diesen Trick zuriick, wenn Sie wirklich
dringend eine Mission hinter sich lassen wollen. Beim Einsatz der TAKTISCHE
Hiihnerhaube liegt der bestmdgliche Rang bei A, aber das muss Sie UNTERSTUTZUNG
nicht davon abhalten, denn die Missionspunkte sind im Grunde
bedeutungslos, solange Sie noch nicht alle Features des Spiels
freigeschaltet haben.

JOKER

L} Feuerunterstﬁtzung (EE1): Wie schon im vorigen Abschnitt
erwahnt, konnen Sie sich durch die Anforderung von Luftunterstiitzung
einen erheblichen Vorteil verschaffen. Sie kénnen auf diese Weise ein
ganzes Gebiet in Schutt und Asche legen, Rauch- oder Betdubungsgas
verteilen lassen und sogar die Witterungshedingungen andern. Falls
eine Schlacht aufer Kontrolle gerét oder Sie in der Endphase einer
langwierigen Mission nicht mehr die Zeit oder den Willen haben, sich
durch eine gut bewachte Anlage zu schleichen, kann lhnen dieser
Joker von groBem Nutzen sein. Auch hier wird der abschlieBende
Rang nicht besser als A ausfallen.
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[&] LEKTION #11:

MOTHER BASE

Die Offshore-Anlage ist die Heimat von Big Boss und seinen Diamond Dogs
und der Dreh- und Angelpunkt Ihrer Einsédtze und anderer Aktivitaten. Einige
Ereignisse und Zwischensequenzen werden zum Beispiel nur ausgeldst,
wenn Sie bestimmte Plattformen oder Personen zur passenden Zeit
besuchen. AuRerdem sind hier Dutzende von Sammelobjekten versteckt. Ein
netter Nebeneffekt ist, dass die Moral des Personals gesteigert wird, wenn
man Big Boss auf der Anlage sieht.

Die Mother Base ist auch ein virtueller Ort, mit dem Sie jederzeit lber das
iDroid-Menii interagieren konnen. Driicken Sie C1)/48), um die Registerseite
mit allen administrativen Aufgaben aufzurufen, oder ®D/EEM, um das
Missionsmend zu 6ffnen, in dem Sie Rekruten mit externen Auftragen betrauen
kdnnen. Wir stellen lhnen in diesem Abschnitt die wichtigsten Management-
Funktionen vor, auf die Sie tiber die iDroid-Mentis zugreifen kénnen.

~Personalverwaltung”: neue Rekruten zuweisen

Im Laufe der Handlung werden Sie Hunderte neuer Rekruten fiir die Mother
Base gewinnen, indem Sie Personen im Einsatz per Fulton ausfliegen oder
externe Auftrage erledigen lassen. Wenn Big Boss” Ruhm wachst, melden
sich zwischen den Missionen sogar Freiwillige. Neue Rekruten werden
entsprechend ihren Fahigkeiten automatisch einer Abteilung zugewiesen, bis
Abteilungen ihre volle Kapazitat erreicht haben. Ist kein Platz mehr frei,
werden die angehenden Diamond Dogs im Wartebereich geparkt, wo sie auf
einen freien Posten oder |hr manuelles Eingreifen erwarten.

Es gibt zwei Methoden, um Rekruten im Wartebereich-Register zu verteilen:

m| Automatisch zuweisen: In der iDroid-Rubrik Mother Base wahlen
Sie Personalverwaltung. Driicken Sie ®3)/<@. Wenn die zwei verfiigharen
Optionen erscheinen, konnen Sie veranlassen, dass den Rekruten im
Wartebereich angemessene Aufgaben zugewiesen werden oder dass
gleich das gesamte Personal den besten Rollen zugeordnet wird.

=! Manuelle Zuweisung: Wenn Sie eine Person direkt mit ®/@
auswahlen, wird ein Menii gedffnet, in dem Sie die verschiedenen
Abteilungen auswahlen konnen. Sie kénnen dies (als typisches Beispiel)
nutzen, um die Gesamtwertung des Forschungsteams zu steigern und
damit ein Forschungsgebiet mdglichst friihzeitig freizuschalten. Generell
ist eine derartige Feinjustierung aber nicht wirklich notwendig. Falls Sie
ein Teammitglied feuern wollen, nutzen Sie die Entlassen-Option.

Grundsatzlich kénnen Sie sich auf die automatische Personalverwaltung der
Mother Base verlassen. Weniger begabtes Personal wird durch besser
geeignete Mitarbeiter ersetzt, wenn welche verfiigbar sind. Es kann aber
trotzdem nicht schaden, wenn Sie gelegentlich das komplette Personal
automatisch neu zuweisen lassen. Dann schopfen sédmtliche Abteilungen
garantiert ihr Potenzial optimal aus. Sollten Sie an einer bestimmten Person
besonders hangen, kinnen Sie den Namen markieren und L2/ 8 driicken,
um ihr einen direkten Vertrag zu geben. Sie wird auf inrem Posten bleiben, bis
Sie dieses besondere Privileg widerrufen.

Die individuellen Starken und Schwéchen aller Rekruten (inklusive der
potenziellen Kandidaten, denen Sie im Geldnde begegnen) kénnen Sie
anhand sechs verschiedener Werte ablesen (entsprechend den sechs
grundlegenden Abteilungen der Mother Base). Es gibt in aufsteigender
Reihenfolge die Range E, D, C, B, A, S. Jeder Rekrut wird anhand seines
héchsten Wertes dem entsprechenden Team zugewiesen:

Kampfeinheit: Die Truppen, die mit externen Auftrdgen betraut
werden.

Entwicklungsteam: Entwickelt Waffen und Gegenstande fiir
Sie, sofern Voraussetzungen wie Abteilungsstufe, Ressourcen
und GMP gegeben sind.

7 X

Informationsteam: Versorgt Sie im Einsatz mit Informationen,
zum Beispiel in Form von iDroid-Kartenupdates oder Hinweisen.

Sanitdatsteam: Behandelt krankes und verwundetes Personal.

Unterstiitzungseinheit: ~ Sorgt  auf
Nachschubabwiirfe und Feuerunterstiitzung.

Anforderung ~ fiir

b 2

Basisentwicklungseinheit: Widmet sich der wichtigen
Beschaffung und Verarbeitung von Material und ermdglicht die
Erweiterung der Basis.

©

' Sicherheitsteam: Wird zu einem viel spateren Zeitpunkt
gegriindet als die anderen Abteilungen. Verteidigt die Anlage
gegen Angriffe.

Je mehr Personal Sie einem Team zuweisen und je hoher die Rénge der
Mitarbeiter sind, desto mehr Features und Verbesserungen kénnen Sie
theoretisch freischalten. Fiir einige Innovationen missen mehrere
Abteilungen bestimmte Stufen erreichen.

Durch die Verbesserung lhres Int-Scope-Fernglases erfahren Sie mehr
iiber die potenziellen Fahigkeiten einer Person ([GX8). Von diesem Punkt
an konnen Sie gezielter bei der Rekrutierung per Fulton-Gerat vorgehen.
Anfangs haben die meisten Gegner bestenfalls D- oder C-Rénge, im
Verlauf der Handlung werden die Wertungen im Allgemeinen besser. In der
ersten Halfte des Spiels ist Quantitat aber ohnehin wichtiger als Qualitat:
Nehmen Sie einfach jeden, den Sie kriegen konnen. Wenn Sie die Kapazitat
der Abteilungen ausgeschopft haben, sollten Sie die entsprechenden
Mother-Base-Erweiterungen in Auftrag geben. Wenn Sie dann spater
wahlerischer vorgehen, sollten Sie alle Gegner scannen, denen Sie im
Zuge einer Mission oder bei Ausfliigen begegnen. Rekrutieren Sie dann nur
noch jene, die ein ordentliches Mall an Kompetenz aufweisen (B, A und
natirlich besonders S).

Neben den beschriecbenen Teams wund Einheiten gibt es im
Personalverwaltungsmenii noch ein paar andere Abteilungen, die wir nur
kurz vorstellen méchten. Auf der Krankenstation werden verwundete oder
kranke Mitarbeiter behandelt; Patienten werden aus dem aktiven Dienst
entfernt. Im Bau sitzen Stdrenfriede oder Personen, die sich noch nicht den
Diamond Dogs angeschlossen haben. Und unter Gefallen/Ehemalig werden
Personen aufgefiihrt, die entlassen wurden oder einer Krankheit oder
Verletzung zum Opfer gefallen sind.
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»Externe Auftrage”:
Rekruten auf Kampfeinsdtze schicken

Externe Auftrage sind wohl das lukrativste (und damit wichtigste) System der
Mother Base. Sie finden die Option im iDroid-Menii unter der Kategorie Missionen.
Damit konnen Sie lhrer Kampfeinheit Auftrdgen zuweisen, wahrend Sie damit
fortfahren, lhre eigenen Ziele zu verfolgen. Im Laufe der Zeit werden Sie auf diese
Weise praktisch nebenbei grofe Mengen an GMP und Ressourcen anhaufen. Ohne
diese Einkommensquelle wiirde die Entwicklung der Mother Base und der meisten
Projekte irgendwann nur noch im Schneckentempo vorankommen.

Der Ablauf ist ganz einfach: Wahlen Sie eine Mission aus der Liste, iiberpriifen Sie
die Einzelheiten (besonders die Dauer, die Erfolgschance und die Belohnung) und
bestatigen Sie, dass Sie ein Team entsenden wollen. Die Teilnehmer kénnen
verletzt oder gar getdtet werden, daher sollten Sie sich grundsatzlich fir Auftréage
entscheiden, die sehr gute Erfolgsaussichten haben. Die hochstmdgliche Chance
liegt bei 95 Prozent. Zielen Sie darauf ab, wenn Sie sich nicht auf lhr Gliick verlassen MOTHER BASE
und (relativ) sicher sein wollen, dass Ihre Ménner das Abenteuer (berleben. Bei
den meisten Auftragen kdnnen Sie einfach einen angemessenen Rang vorgeben
und ein automatisch ausgewahltes Team entsenden. Bei schweren Einsdtzen
mit beachtlichen Belohnungen kénnten Sie sich etwas mehr Zeit nehmen und
ein handverlesenes Team zusammenstellen: Driicken Sie @/@, um das
entsprechende Meni zu 6ffnen, und waéhlen Sie die bestmdglichen Soldaten mit

©/Q aus.

Sobald ein Trupp entsendet wurde, kdnnen Sie die ganze Angelegenheit vergessen,
bis Sie durch eine Einblendung iber den Ausgang und die Belohnung informiert
werden ([&F)). Die Belohnungen stehen nach dem Abschluss eines externen
Auftrages auf der Mother-Base-Seite des iDroid-Meniis zur Verfigung. Sie kénnen
jede Belohnung einzeln durchgehen oder ®/@ driicken, um alle gleichzeitig
einzusammeln.

Da die Zeit im Spiel unablassig vergeht (solange Sie es nicht pausieren), sollten Sie
es sich angewdhnen, immer die maximale Anzahl externer Auftrage zu aktivieren.
Anfangs kénnen nur zwei Einsétze gleichzeitig stattfinden, aber spéter werden
durch den Bau vorgeschobener Operationsbasen mehr mdglich sein. Auf der
iiberndchsten Seite erfahren Sie mehr zu diesem Thema.

41
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»Entwicklung”:
Ausriistung & Verbesserungen freischalten

Wahrend externe Auftrage fir die Beschaffung finanzieller Mittel und Ressourcen
sorgen, ist das Entwicklungsmenti der Ort, an dem Sie diese Gewinne in das Diamond-
Dogs-Unternehmen investieren. Die Option steht im iDroids-Menii in der Mother-
Base-Rubrik zur Verfiigung. Hier kénnen Sie Ihre Ressourcen zur Entwicklung von
ganz neuen Ausristungsgegenstanden und Verbesserungsmaglichkeiten fir Ihre
vorhandene Ausriistung einsetzen.

Der praktische Nutzen der Dinge, die Sie dank der Entwicklungsoption erhalten kénnen,
beschrénkt sich nicht blof auf eine grokere Menge an verfiigharen Spielzeugen. Im
Laufe des Spiels werden ganz neue Waffen und taktische Gegensténde freigeschaltet,
die vollkommen neue Herangehensweisen an Missionen ermdglichen.

Neue Forschungsmdglichkeiten werden verflighar, wenn Sie Fortschritte beim
Management-Metagame machen. In erster Linie geschieht das, indem Sie zusétzliche und
bessere Rekruten anheuern und so die Stufe der Abteilungen erhdhen. Bestimmte Projekte
kénnen allerdings erst in Angriff genommen werden, nachdem Sie Baupldne entdeckt
haben. Bauplane sind Sammelobjekte, die an bestimmten Orten liegen, in der Regel in
wichtigen Basen und AuRenposten, die Sie im Zuge von Missionen und Nebenoperationen
besuchen. Auch bei externen Auftragen kdnnen Baupléne ergattert werden.

Ihre urspriingliche Ausriistung besteht aus einer schallgeddmpften Betaubungspistole,
ein paar Automatikgewehren und einer Handvoll Gegenstanden. Im Laufe der Zeit
werden Sie jedoch ein beeindruckendes Arsenal an Waffen und Hilfsmitteln
entwickeln, das nicht nur bei zukiinftigen Herausforderungen hilft, sondern auch ganz
neue Ansétze bei friiheren Missionen ermdglicht. Ein Beispiel ware eine Aufgabe, die
Sie mithilfe eines schallgedé@mpften Prézisionsgewehrs mit Betdubungsmunition
geldst haben. Die spielt sich vollkommen anders, wenn Sie mit einem hoch
entwickelten Magazin-Granatwerfer in die Schlacht ziehen. Es gibt Erfindungen wie
die Attrappe (aufblashare Soldaten zum Austricksen von Feinden) oder die Stealth-
Tarnung (macht zeitweilig unsichtbar), die unendlich viel Potenzial fiir Experimente
bieten und mit denen sich allerlei Unsinn anstellen 1asst.

Wenn Sie eine Waffe im Entwicklungsmenii betrachten, werden ihre Eigenschaften im
rechten Teil des Bildes durch blaue Balken angezeigt. Anders gefarbte Balkenabschnitte
verdeutlichen die Unterschiede zwischen dieser Waffe und Ihrer zurzeit ausgeriisteten
Waffe aus derselben Kategorie. Rot kennzeichnet einen schlechteren Wert (der rote
Abschnitt entspricht den Attributpunkten, die Sie beim Ausriisten der neuen Waffe
verlieren wiirden). Gelb bedeutet, die neue Waffe hat einen besseren Wert (der gelbe
Abschnitt entspricht den Attributpunkten, die Sie beim Ausriisten der neuen Waffe
gewinnen wiirden). Bei Waffen unterschiedlicher Kategorien sollten Sie den
Wertedifferenzen keine grofe Bedeutung zumessen: Raketenwerfer haben im
Vergleich zu Scharfschiitzengewehren eine lausige Durchschlagskraft, aber es ist recht
offensichtlich, dass dies wirklich keine Rolle spielt.

Neben Neuentwicklungen konnen Sie auch bewdéhrte Ausrlistungsgegenstande
verbessern. Von grofRter Bedeutung ist dabei das Fulton-Rettungsgerat, da es zur
Weiterentwicklung der Mother Base beitragt. Sie sollten es bei jeder sich bietenden
Gelegenheit verbessern, bis es sein maximales Potenzial erreicht hat. Anfangs kénnen
Sie damit nur einzelne Personen bergen, doch die Tragekapazitét lasst sich erhthen,
sodass sich auch schwerere Dinge wie Geschiitze extrahieren lassen. Spater kénnen
Sie ganze Frachtcontainer und Fahrzeuge ausfliegen ([GEJ). Viele fortgeschrittene
externe Auftrdge haben bestimmte Voraussetzungen, die Sie nur mithilfe eines
verbesserten Fulton-Geréts erfiillen konnen (weil Sie zum Beispiel mindestens einen
Lkw besitzen missen). Sie sollten also alles in lhrer Macht Stehende tun, um dieses
technische Wunderwerk schnellstmdglich zu optimieren.

Ein weiterer wichtiger Ausriistungsgegenstand, der verbessert werden sollte, ist das
Int-Scope-Fernglas, damit es bei der Gegneranalyse zusétzliche Informationen liefert.
Sobald Sie die individuellen Statuswerte angezeigt bekommen, kdnnen Sie im Vorfeld
ermitteln, welche Soldaten es wert sind, zur Mother Base extrahiert zu werden. Das
spart viel Zeit, da Sie nicht mehr alles und jeden retten missen, sondem die
bestmdglichen Rekruten auswahlen kénnen ([&Z]). Auch das wirkt sich auf andere
Systeme aus, denn bessere Rekruten fihren zu neuen Entwicklungsméglichkeiten,

und bessere Soldaten in der Kampfeinheit kénnen gefahrlichere externe
Auftrage bewdltigen.

SchlieRlich sollten Sie keinesfalls auer Acht lassen, dass Sie die Ausriistung
Ihrer Begleiter verbessern konnen ([ & [EE1). Falls Sie zum Beispiel auf
den Missionsbonus ,Keine Abschiisse” Wert legen oder das Leben
potenzieller Rekruten nicht gefahrden wollen, sollten Sie die Entwicklung
nicht tddlicher Waffen fiir entsprechende Begleiter vorantreiben. Falls
D-Horse regelméaRig verwundet wird, kénnte man es mit besserer Riistung
ausstatten. Einige Gegenstande haben zwar nur optische Auswirkungen, aber
andere erdffnen lhnen ganz neue Mdglichkeiten.
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,Basiseinrichtungen™:
Die Mother Base erweitern

Sobald diese Option freigeschaltet wird, sollte die Erweiterung der Mother
Base Prioritat genieRen ([GE4). Jede neue Einrichtung, die Sie bauen,
schaltet neue Features frei, die genutzt werden kdnnen, wenn Sie der
entsprechenden Abteilung Rekruten zugeteilt haben. Die Personalkapazitat
wird mit jedem weiteren Ausbau erhéht. Je mehr Plattformen Sie bauen,
desto mehr Belohnungen erhalten Sie. Und wenn die Stufe der Abteilungen
steigt, erhalten Sie Zugriff auf weitere Ausristungs- und
Verbesserungsoptionen.

Grundséatzlich sollten Sie die Mother Base also bei jeder Gelegenheit
erweitern. Da jede neue Plattform allerdings eine beachtliche GMP-
Investition erfordert, sollten Sie lhre Ressourcen langsam, aber stetig
zusammensparen. Investieren Sie in die wichtigen Waffenentwicklungen
und Verbesserungen, sobald diese verfiighar sind, aber legen Sie auch
etwas fiir den Mother-Base-Ausbau auf die hohe Kante. Falls Sie immer
gleich wahllos sémtliche neu verfiigbaren Forschungsoptionen auswéhlen,
werden lhnen wahrscheinlich die Mittel fehlen, wenn entscheidende
Weiterentwicklungen anstehen.

Vorgeschobene Operationsbasen

Etwa zur Mitte der Haupthandlung erhalten Sie die Mdglichkeit zum Bau
einer vorgeschobenen Operationsbasis (kurz FOB; auch vorgeschobene
Einsatzbasis genannt) — sofern Sie eine aktive Onlineverbindung haben. Die
erste erhalten Sie kostenlos, weitere (vollkommen optionale) FOBs kdnnen
per Microtransaction erworben werden. Jede FOB ist im Prinzip eine
zusétzliche Mother Base, die Sie genauso ausbauen kénnen, um damit |hre
Ausbeute an Belohnungen und Ressourcen zu vergroRem.
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FOBs existieren vollkommen virtuell. Im Gegensatz zur Mother Base kdnnen sie
nicht personlich betreten werden. Unter praktischen Gesichtspunkten dndern
FOBs nicht die Art und Weise, wie Sie die Diamond Dogs verwalten — sie
fungieren einfach als effektiver Katalysator fiir eine beschleunigte Entwicklung.

Dies ist zwar ein Thema fiir andere Kapitel, aber wir wollen keineswegs
versdumen, Sie jetzt schon einmal darauf hinzuweisen, dass FOBs von
anderen Spielern attackiert werden kdnnen, genau wie Sie die FOBs anderer
Spieler angreifen konnen. Falls Sie eine fremde FOB erfolgreich infiltrieren
und lhr Ziel erreichen, werden alle Soldaten und Ausriistungsgegenstéande,
die Sie per Fulton ausgeflogen haben, in Ihren Besitz ibergehen. Natiirlich
konnen andere Spieler dasselbe mit lhrem Besitz machen, was zu einer
Serie aus Uberfallen, Rachefeldziigen und Vergeltungsaktionen (und so
weiter) filhren kann — ein sehr einnehmender Zeitvertreib.

~Anpassung”’
Waffenverbesserung durch Aufsdtze

Im Verlauf der Handlung werden Sie ein Menii in der Mother-Base-Rubrik
freischalten, mit dem Sie Schusswaffen anpassen kénnen. (Dieses Mendi steht
nur in der Luftkommandozentrale zur Verfiigung.) Zu den Aufsdtzen und
Verbesserungen, mit denen Sie lhre Waffen bestiicken kénnen, gehdren
Schalldampfer, Lampen, Zielfernrohre und erweiterte Magazine ([5¥1 ). Es kann
zu erheblichen Vorteilen fiihren, wenn Sie etwas Zeit und Ressourcen in die
Verbesserung wichtiger Aspekte Ihrer bevorzugten Waffen investieren. Ein
langlebiger Schallddmpfer fiir lhr Scharfschiitzengewehr kdnnte zum Beispiel
dafiir sorgen, dass Sie eine komplette Basis leer raumen konnen, ohne auch nur
einmal das feindliche HQ mit besorgniserregenden Meldungen zu behelligen.
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[a] LEKTION #12: WECHSELWIRKUNG DER SYSTEME

Neue

Einrichtungen bauen
(siehe Lektion 11)

Management-Metagame

Personal
automatisch oder
manuell zuweisen
(siehe Lektion 11)

Alle Spiel- und Management-Systeme von Metal Gear Solid V sind auf die
eine oder andere Weise miteinander verknipft. Im Endeffekt wird Ihr
tatsachlicher Fortschritt (ausgenommen bei der Handlung) aber von den
folgenden Aktivitaten bestimmt:

= Sie sammeln Ressourcen, und zwar auf folgende Weise:

Abschluss von Hauptmissionen und Nebenoperationen
Objekte bei Exkursionen einsammeln

Ausbau der Mother Base

Rekruten mit externen Auftragen betrauen.

m} Sie investieren diese Ressourcen in den verschiedenen Mother-
Base-Mendis.

Sie konnen die gesammelten Ressourcen nach Belieben wieder ausgeben. Aber
es bietet sich natirlich an, dabei Investitionen zu bevorzugen, die entweder die
Méglichkeiten von Big Boss erweitern (durch die Entwicklung wichtiger
Innovationen, nicht von alternativen Waffenvarianten) oder den Ausbau der
Mother Base durch neue Plattformen vorantreiben. Denn diese bieten ganz neue
Optionen, sorgen fiir zusatzliche Einnahmen und erhéhen die Personalkapazitat.

Der Erwerb von Ausriistung erweitert Ihr taktisches Potenzial und lhre
Leistungsféhigkeit im Einsatz. Dadurch kdnnen Sie mehr Ressourcen
akkumulieren, die Sie dann in das Management-Metagame reinvestieren
kénnen.

Die meist mit erheblichen Kosten verbundenen neuen Mother-Base-Plattformen
erweitern die Personalkapazitat der Diamond-Dogs-Abteilungen und steigem
damit ihre Effektivitat (um es noch einmal zu betonen: auch bei der Beschaffung
neuer Ressourcen). Und das alles unterstitzt wiederum Ihre Weiterentwicklung,
sowohl im Einsatz als auch beim Management-Metagame.

Das Diagramm veranschaulicht diese Verkniipfung aller Systeme. Ein kurzer
Blick sollte schon verdeutlichen: Wenn Sie konsequent daran arbeiten,

FAVERST ]
Ihrer Waffen

(siehe Lektion 11) Entwicklung neuer

Wiaffen und
Verbesserungen
(siehe Lektion 11)

Erworbene Mittel
ermdglichen den Kauf
neuer Ausriistung
oder kdnnen in die
Mother Base
investiert werden,
um weitere
Ressourcen zu
generieren

Mother-Base-

RegelméRige
externe Auftrage
filr lhre Rekruten

Belohnungen (siehe Lektion 11)
einsammeln

(siehe Lektion 11)

Fortschritte bei allen wichtigen Systemen zu machen, fiihrt das zu
zahlreichen relevanten Belohnungen und taktischen Vorteilen. Wenn Sie
hingegen nur die Missionen beachten und zielstrebig die Handlung
weiterverfolgen, wird die Mother Base (und damit auch Big Boss) schlecht
auf spatere Herausforderungen vorbereitet sein.

Im Idealfall sollten Sie versuchen, ungefahr den folgenden Fahrplan einzuhalten.
Er filhrt zu ausgewogenen Fortschritten und einem steten Zufluss an Mitteln:

= Sie spielen Missionen und erkunden bei Ausfligen die
Umgebung, um GMP zu verdienen, Ressourcen einzusammeln und
betaubte Gegner mit dem Fulton-Rettungsgerat auszufliegen.

B} Parallel dazu entsenden Sie regelméaRig wenigstens zwei Kampftruppen
zu externen Auftrdgen. Sobald Sie durch eine Einblendung iiber
den Abschluss einer Mission informiert werden, weisen Sie lhren
Leuten gleich einen neuen Auftrag zu.

B Da der Nachschub an nétigen Mitteln gewahrleistet ist, konnen Sie im
Einsatz regelméRig die Dienste lhres Unterstiitzungsteams wie zum
Beispiel Nachschubabwiirfe und Hubschrauber-Unterstiitzung in
Anspruch nehmen —in der Gewissheit, dass sich die Mother Base diese
Ausgaben leisten kann.

m: Von Zeit zu Zeit offnen Sie das Mother-Base-Meni, um die
Belohnungen einzusammeln, die Sie fir externe Auftragen
erhalten haben. Die bei der automatischen Materialbeschaffung der
Mother Base erworbenen Ressourcen kdnnen Sie zu gegebener Zeit fiir
wertvolle Anschaffungen verwenden.

=} Zwischen Missionen schauen Sie nach, ob Sie sich die Entwicklung
von Ausristung fir Big Boss oder seine Begleiter leisten kdnnen. Das
steigert lhre Schlagkraft im Einsatz. RegelmédRig stehen auch die
wichtigen Investitionen in Einrichtungen der Mother Base auf dem
Programm. Diese fiihren wiederum zu zusatzlichem Einkommen.

1USAMMENSPIEL DER SYSTEME IM UBERBLICK

Wiederholen
Sie Missionen
mit besserer
Ausriistung, um die
Punktzahl zu
verbessern (siehe
Lektion 13)

Starten Sie
Missionen und
schiieBen Sie
Missionsvorbereitungen
ab (siehe Lektion 02)

Infiltrieren Sie
feindliche Basen
(siehe Lektion 03)

Bekampfen Sie
Gegner, wenn der
heimliche Ansatz
scheitert (siehe
Lektion 04)

Einsatze und
Exkursionen

Nach dem
Abschluss der
Mission reisen Sie
z2um nachsten Ziel oder
erkunden die
Umgebung (siehe
Lektion 05)

Sammeln Sie
Ressourcen,
sowohl wahrend als
auch zwischen
Missionen (siehe
Lektion 06)

Optimieren

ie
Ihr Zeit- und
Inventar-
Management
(siehe Lektion
07 & 08)

Fordern Sie
bei Bedarf
Unterstiitzung an
oder setzen Sie Joker
ein (siehe Lektion
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[*]LEKTION #13: PUNKTE

Herausforderungen im spateren Spielverlauf

Wenn sie die Spielmechanik erst einmal aus dem Effeff beherrschen und die
Mother Base auf Hochtouren l4uft und reibungslos Ressourcen generiert und
neue Ausriistung freischaltet, dann ist die Zeit reif, um frihere Missionen
erneut in Angriff zu nehmen und die Jagd auf Hochstpunktzahlen zu eréffnen.

m| Resultate: In aufsteigender Reihenfolge gibt es folgende Wertungen:
E-D-C-B-A-S. Bei bestimmten Hauptmissionen gibt es keine
abschlieenden Resultate.

s/ Punkteberechnung: Ihr Resultat ist das Ergebnis einer komplexen
Berechnung, bei der eine ganze Reihe verschiedener Kategorien
beriicksichtigt werden, wie die abschlieRende Aufstellung zeigt ([eil).
Eine eingehende Beschreibung dieses System finden Sie im
Datenbankkapitel auf Seite 296. Zu den wichtigsten Kriterien gehdren:

Ihr Tempo (die Zeit, die Sie fir die Mission ben6tigt haben;

je schneller, desto besser)

die Anzahl optionaler Missionsaufgaben, die Sie erfiillt haben (diese
sind im Missionsmenii und im Losungswegkapitel dieses Buches
aufgefiihrt)

wie heimlich oder brutal Sie waren (es gibt Bonuspunkte, wenn Sie
Alarm und Tétungen vermeiden).

Eine Hochstpunktzahl setzt oft eine weiterentwickelte Ausriistung voraus,
die entsprechend den Anforderungen einer Mission gezielt zusammengestellt
wird. Natiirlich miissen Sie auch die Steuerung perfekt beherrschen und das
Missionsgebiet und die Verhaltensmuster der Gegner kennen. Dieses
Kénnen bzw. Wissen werden Sie automatisch erwerben und verfeinern,
wahrend Sie Metal Gear Solid V spielen und mit den verschiedenen
Systemen, Geréten, Gegnertypen und Situationen experimentieren.

Aber machen Sie sich diesbeziiglich jetzt noch keine Gedanken. Beim ersten
Spieldurchgang ist es das Wichtigste, dass Sie SpaRl haben und die

METALGEARSOLIDV

THE PHANTOM PAIN

fantastische Handlung von MGSV genieRen. Am besten achten Sie dabei
gar nicht auf die Punkte. Solange Sie vorankommen und am Ausbau der
Mother Base arbeiten, sind maRige Resultate nicht nur unerheblich, sondem
genau genommen sogar eine unvermeidliche Begleiterscheinung durch das
Erforschen, Einsammeln und Experimentieren, das beim ersten Kontakt mit
einer neuen Mission das Spielerlebnis ausmacht.

=
PUNKTE d,_.

3: DER WEG DES HELDEN

GEN
REICHE VERHORE
GEFANGENE GERETTET

CODENATIE
_~=—FOXHOUND
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Sp L 5000
KEINE NEUEN VERSUCHE 5000
KEINE ABSCHL 5000
KEIN REFLEX 100009
KEINE FEINDLICHEN ALARME 5000
PERFEKTE TARNUNG, KEINE ABSCHUSSE 20000

9 weiter
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Dieses Kapitel ist darauf ausgelegt, Sie durch alle Hauptmissionen von
Metal Gear Solid V zu geleiten. Sobald Sie den Prolog abgeschlossen
haben und die erste ,richtige” Mission in Angriff nehmen, gewéhrt Ihnen
das Spiel ein auBerordentliches MaR an Freiheiten. Von der Mother Base
aus konnen Sie die verschiedensten Aufgaben im Einsatzgebiet
Afghanistan annehmen oder ganz nach Belieben die Gegend erkunden.
Die Vielfalt der Madglichkeiten kann anfangs vielleicht ein wenig
respekteinfloBend wirken, daher méchten wir lhnen empfehlen, zuerst
einen Blick in das Grundlagenkapitel (ab Seite 8) zu werfen. Dort stellen
wir lhnen die Steuerung, die verschiedenen Features und die Struktur des
Spiels vor und verraten lhnen, wie die Verwaltung der Mother Base
funktioniert und was die unterschiedlichen Abteilungen alles bewirken.
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[VIEINLEITUNG

Einen wichtigen Hinweis maochten wir Ihnen gleich zu Beginn des
Losungswegs mit auf den \Weg geben: Die Zeit im Spiel vergeht besténdig,
und das wirkt sich auf verschiedene Elemente des Spiels aus:

=/ Die Bewegungsmuster der Wachen variieren. Anders als bei friiheren
Episoden der Serie folgen die meisten Soldaten nicht standig den
gleichen, genau vorgegebenen Routen. Gegner kénnen und werden ihre
Routine nach Lust und Laune dndern, sodass bei Infiltrationen Ihre
Anpassungsfahigkeit 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 Sichtverhaltnisse sind ebenfalls ein
entscheidender Faktor, wobei Infiltrationen bei Tageslicht und bei
Dunkelheit verschiedene Vor- und Nachteile haben.

= |hre Handlungen beeinflussen die Umgebung und die Schwierigkeit der
Missionen. Falls Sie zum Beispiel entdeckt werden und Alarm ausgeldst
wird, weichen die Gegner in einer Basis von ihrer Routine ab und
beziehen andere Positionen, was sie schwerer berechenbar macht.
Dariiber hinaus kann ein Feuergefecht an einem Ort das feindliche
Hauptquartier dazu veranlassen, sémtliche Basen und Wachposten
der Region in erhéhte Alarmbereitschaft zu versetzen.

= Bei den Hauptmissionen gibt es eine Vielzahl von Missionsaufgaben,

von denen aber nur ein kleiner Teil fir den erfolgreichen Abschluss der

Einsétze erforderlich ist. Optionale Aufgaben kdnnen den Ablauf einer
Mission erheblich verdndern und zusatzliche Belohnungen und
Bonuspunkte mit sich bringen.

5| 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 Ansatze begiinstigen. Falls
Sie zum Beispiel standig alle Wachen durch gezielte Kopfschiisse mit
Betaubungsmunition auler Gefecht setzen, werden die Gegner haufiger
Helme tragen. Wenn Sie Missionen immer nur nachts im Schutze der
Dunkelheit abschliefen, wird der Feind darauf reagieren und regelmaRig
Nachtsichtgerate einsetzen.

All diese Variationen und noch eine Vielzahl weiterer Features sorgen dafir,
dass es hdchst selten nur eine einzige, ideale Methode fiir den erfolgreichen
Abschluss einer Mission gibt. Stattdessen gibt es buchstablich Dutzende
magliche Losungsansatze — und jeder davon kann durch ein unvorhergesehenes
Ereignis plotzlich hinféllig werden und Ihr Improvisationstalent fordem.

Sehr haufig hangt der Erfolg bei MGSV von Beobachtungsgabe und
Anpassungsfahigkeit ab. Das wirkt sich natiirlich entscheidend auf das Format
dieses Losungsweges aus. Selbst wenn wir versuchen wiirden, lhnen exakt
vorgefertigte \Wege und narrensichere Methoden zu préasentieren, wiirde es
aufgrund der oben beschriebenen Faktoren standig Variationen und
Abweichungen der Ablaufe geben, die man leicht als Fehler auffassen kdnnte.
Was ware zum Beispiel, wenn wir lhnen empfehlen wirden, eine bestimmte
\Wache mit Betdubungsmunition auszuschalten, diese dann aber in lhrem Spiel
einen Schutzhelm und volle Kdrperpanzerung tragt? Oder wenn ein
vorangegangener Zwischenfall in einem AuRenposten dazu gefiihrt hat, dass
samtliche 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 begiinstigt Kreativitat und
bietet sténdig kleine Szenarien, die fir jeden Spieler einzigartig sind. Daher
bieten wir lhnen in diesem Buch vor allem niitzliche Karteninformationen,
Bildunterschriften mit vielen hilfreichen Hinweisen und erprobte taktische
Ratschlége, die wir in Monaten kumulierter Spielzeit zusammengetragen haben
und die Ihnen dabei helfen werden, lhre eigenen, fundierten Entscheidungen zu
treffen. Mit dieser Unterstiitzung werden Sie in der Lage sein, die Hauptmissionen
auch ohne klassische Schritt-fiir-Schritt-Beschreibungen zu meistern.

Die Grundziige eines konventionellen Losungsweges bieten wir lhnen natiirlich
dennoch (nummerierte Ablaufe, 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 fiir
den ersten Spieldurchgang als auch fiir spatere Wiederholungen eignen. Der
Schwerpunkt liegt dabei eindeutig auf Heimlichkeit und nicht tédlichen Methoden.
Fiir Inren ersten Kontakt mit einer Mission geben wir Ihnen die Werkzeuge an die
Hand, die Sie benétigen, um der Handlung weiter zu folgen und machbare
Aufgaben ohne groRe Schwierigkeiten abzuschlieBen. Spater kdnnen Sie dann
noch einmal auf dieselben Seiten zuriickgreifen, um Unterstiitzung fiir das
Erreichen besserer Wertungen zu erhalten und optionale Missionsaufgaben zu
erfillen, die zuvor mehr oder weniger undurchfiihrbar waren.

LEGENDE FUR KARTEN UND SCREENSHOTS

Die folgende Legende stellt die Symbole und Informationen vor,
die lhnen im Losungsweg 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 wahrend Missionen), finden Sie
auf dem Poster, das diesem Buch beiliegt.

sl || BEDEUTUNG

Spielerbewegung (Screenshots)
Spielerbewegung (Karten)
Lésungsweg-Schritt

Landezone/Einsatzpunkt

Gegnerbewegung
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Sendegerate: Sie kénnen auch diese Apparate suchen und zerstoren. Das Ergebnis ist
dasselbe wie bei der Kommunikationsausriistung. Da sich Sendegerdte aber in
Gebduden befinden, miissen Sie wahrscheinlich erst den Weg dorthin freirdumen. Falls
Sie eine schallgeddmpfte Waffe haben, die normale Patronen abfeuert, kénnen Sie ein
Sendegerat mit mehrere Schiissen zerstéren — was vielleicht unbemerkt bleibt.

© 2015 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED
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JWISSENSWERTES

Auf den folgenden fiinf Seiten bieten wir einen Uberblick iiber die
zahlreichen Fundstiicke, Objekte, Gerate und Situationen, auf die Sie in der
Welt von MGSV stoBen werden, besonders in der Anfangsphase lhres
ersten Spieldurchgangs. Wir verraten Ihnen, wie Sie diese zu lhrem eigenen
Vorteil nutzen konnen und welche mdglichen Konsequenzen Ihre
Handlungen haben werden.

Scheinwerfer: Suchscheinwerfer und die meisten anderen Lichtquellen kannen Sie mit
Kugeln oder Sprengstoff (aber nicht mit Betaubungsmunition) zerstdren. Einige konnen
jedoch gar nicht beschadigt werden, zum Beispiel wenn sie durch Sicherheitsglas und ein
Metallnetz geschiitzt sind. Dunkelheit ist normalerweise von Vorteil, aber sollte eine Wache
den Lichtwechsel bemerken oder die Zerstorung beobachten, wird sie Verdacht schdpfen.

Kommunikationsausriistung: Verwenden Sie Sprengstoff, um solche Geréte zu
zerstoren und damit den feindlichen Funkverkehr zu unterbrechen. Die értlichen Wachen
kdnnen dann keine Verstarkung mehr anfordern. Verfiigt eine Anlage Gber mehrere
Sender, miissen Sie alle zerstéren, um die Verbindung zur AuRenwelt zu kappen.

™~
g

Energiesysteme: Das Energiesystem eines AuBenpostens kann abgeschaltet oder mit
Sprengstoff zerstort werden. Dadurch werden Gerdte auler Betrieb gesetzt, die eine
permanente  Stromversorgung  bendtigen, zum  Beispiel ~ Scheinwerfer und
Uberwachungskameras. Das erleichtert eine Infiltration. Abschalten ist natiirlich unauffalliger,
aber in der Regel wird dann eine \Wache geschickt, um die Situation zu untersuchen und
den Generator wieder anzuschalten. Bei der Zerstérung eines Energiesystems miissen
Sie damit rechnen, dass Feinde in den Alarmstatus versetzt werden.
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] WISSENSWERTES [FORTSETZUNG]

Luftabwehrradar: Die Zerstérung eines Luftabwehrradars reiBt ein permanentes
Loch in das feindliche Luftiiberwachungsnetzwerk und schaltet eine neue Landezone
fiir Inren Unterstiitzungshubschrauber frei. Die Explosion wird allerdings die Alarmstufe
aller Wachen in der Umgebung erhghen, daher sollten Sie entweder das Gebiet vorher
sichern oder sich fiir die Suchaktion der Gegner bereit machen.

Verschlossene Tiiren: Gelegentlich werden Sie auf verschlossene Tiren stoRen,
gekennzeichnet durch das eingeblendete Vorhdngeschloss-Symbol. Driicken Sie
einfach @ /@, um sie zu dffnen. Der Vorgang dauert allerdings einige Sekunden. Sie
konnen solche Tiren auch 6ffnen lassen, indem Sie Feinde hindurchlocken, oder die
Tiir — was vollig unnétig ist — mit Sprengstoff aufsprengen.

Spalte: So ein Spaltist im Prinzip ein vertikaler Pfad, den Sie hinauf- oder hinunterklettern
kdnnen. Man findet Spalte in nattirlichen Felsformationen wie Klippen, aber gelegentlich
auch in Steinmauem. Ein Spalt konnte eine willkommene Abkiirzung darstellen, einen
geheimen Zugangsweg bieten oder zu einem Aussichtspunkt hinauffiihren ... daher ist
es immer sinnvoll, ihn zu untersuchen, wenn Sie einen entdecken.

Explosive Fésser: Rote Metallfasser sind mit Treibstoff gefiillt. Ein Treffer aus
todlichen Waffen wird fiir eine gewaltige Explosion sorgen. Achten Sie bei
Feuergefechten stets auf diese Fasser und halten Sie mit Big Boss einen gebiihrenden
Sicherheitsabstand ein.

Holzkisten: Holzkisten, die in AuRenposten und Wachposten stehen, kénnen Sie mit
einem Tritt (der durch schnelles Driicken der Taste R/ ausgefiihrten wird), mit
Gewehren oder mit Sprengstoff zerstdren. Das kann gelegentlich von Nutzen sein, um
einen Weg freizurdumen. Bei Feuergefechten bieten Holzkisten weder fiir Big Boss
noch fir seine Gegner eine gute Deckung: Kugeln fast aller Waffen (auRer der
schwachsten) kdnnen sie durchschlagen und Personen dahinter treffen.

Lieferpunkte/Verladeplattform: 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 kdnnen. Nach einer
kurzen Wartezeit wird der Karton mit Big Boss darin abgeholt, und Sie kénnen 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 Prioritét haben.
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Rohdiamanten: Rohdiamanten sind schimmernde Sammelobjekte, die tiberall in der
Spielwelt versteckt sind, meist aber in AuRenposten und Basen. Beim Einsammeln
werden sie automatisch in GMP (die Geldeinheit des Spiels) umgewandelt. Die
genaue Summe hangt von der GroRe der Klunker ab: 10.000 GMP gibt es fiir kleine
und 100.000 GMP fiir groBe Rohdiamanten. Gelegentlich verraten feindliche Soldaten
beim Verhdr den Fundort von Rohdiamanten.

i .

Rohmaterial: Materialcontainer findet man in AuRenposten und anderen vom Feind
besetzten Orten. Sie kdnnen erst per Fulton-Ballon ausgeflogen werden, wenn Sie die
bendtigte Verbesserung entwickelt haben. In der Mother Base wird das Rohmaterial
nach und nach automatisch von der Basisentwicklungseinheit in verarbeitete
Materialien umgewandelt.

Verarbeitete Materialien: Zu verarbeiteten Materialien zahlen Treibstoff, Metall
und biologisches Material. Sie kdnnen sie entweder als Sammelobjekt finden oder als
Belohnung firr externe Auftrdge Ihrer Rekruten erhalten. Dieses Material wird zur
Entwicklung von Waffen, Verbesserungen, Ausriistung und Einrichtungen der Mother
Base bendtigt.

Heilpflanzen: Pflanzen findet man praktisch iberall, und sie kénnen jederzeit
eingesammelt werden. Es gibt sie auch als Belohnung fiir einige externe Auftrage.
Heilpflanzen werden bei der Forschung und Herstellung verschiedener Objekte
verbraucht. Lungen-Enzian wird zum Beispiel fiir Betdubungsmunition bendtigt,
Afrikanischer Pfirsich fiir Betdubungsgas, Wermut fiir die Phantomzigarre.

Kassetten: Kassetten sind Sammelobjekte, die Sie bei der Erkundung feindlicher
Basen mitnehmen kdnnen oder fiir den Abschluss bestimmter Missionen erhalten. Die
Fundstiicke enthalten zumeist Lieder, die Sie anhdren kdnnen. Versuchen Sie, die Quelle
der Gerdausche ausfindig zu machen, wenn Sie im Einsatz oder bei Expeditionen Musik
héren. Wenn dann beim Kassettenrekorder das Symbol erscheint, driicken Sie
die gezeigte Taste, um die Kassette mitzunehmen. Die als Missionsbelohnung
freigeschalteten Kassetten enthalten Sprachaufnahmen, die Hintergrundinformationen
zur Handlung des Spiels oder der Vorganger vermitteln. Sie kénnten diese Bander
regelmaRig bei langen Reisen oder beim Mother-Base-Management abhdren (zu finden
im iDroid-Menti unter der Rubrik Missionen).

© 2015 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED

Baupldne: Baupline werden fiir die Entwicklung bestimmter Waffen und
Gegensténde bendtigt. Sie finden diese Sammelobjekte an vom Feind besetzten Orten
oder bekommen sie als Belohnung fir den Abschluss externer Auftrage.

FACEBOOK.COM/PIGGYBACKINTERACTIVE

LOSUNGSWEG

WISSENSWERTES

51



52

[

] WISSENSWERTES [FORTSETZUNG]

Poster: Diese Sammelobjekte finden Sie an Wanden, meistens in feindlichen
AuRenposten und Basen. Um eines mitzunehmen, driicken Sie davor die eingeblendete
Taste.

S

Korper: Beim Schleichen durch feindliche Basen werden Sie héufig Bewusstlose
und/oder Leichen zuriicklassen. Wenn Diskretion gefragt ist und Fulton-Rettungen
nicht praktikabel oder nicht verfiigbar sind, kénnen Sie die Korper und Leichen
aufheben und an Orte tragen, wo sie nicht entdeckt werden. Wenn Sie Kdrper in
Toilettenhduschen (i) oder Miillcontainern (W) verstecken, wird der Gegner nicht
aufwachen, solange er nicht wieder von dort entfernt wird.

Feindliche Soldaten: Obwohl feindliche Soldaten bei jeder sich bietenden
Gelegenheit versuchen werden, Big Boss zu tdten, ist es nicht ratsam, immer Gleiches
mit Gleichem zu vergelten. Denn Gegner sind wichtige Ressourcen fiir die Mother
Base! Jeder betdubte oder besinnungslose Gegner kann mit dem Fulton-Rettungsgerat
extrahiert werden. Er wird dann automatisch in die Diamond Dogs aufgenommen
(manchmal nach einem Aufenthalt im Bau oder auf der Krankenstation). AuRerdem gibt
es Bonuspunkte, wenn Sie Missionen ohne Todesfélle abschlieRen.

Kameras: Uberwachungskameras beobachten ein bestimmtes Areal in einem
vorgegebenen Schwenkbereich. Wie bei Wachen erscheint ein Entdeckungsindikator,
wenn Sie das kegelformige Sichtfeld betreten. Zogern Sie zu lange, wird Big Boss
entdeckt. Am besten huschen Sie vorbei, wenn die Kamera wegschaut, oder nutzen
ihren toten Winkel aus (zum Beispiel direkt unter der Kamera). Sie kénnen Kameras
auch zerstoren, sollten aber bedenken, dass diese MaRnahme fast immer eine
Untersuchung nach sich zieht und zum Alarmstatus fiihrt.

Fahrzeuge & Geschiitze: Fahrzeuge (wie leichte Allradwagen, Lkw, Panzer) und
Geschiitzstellungen (Morser, Maschinengewehre, Flugabwehrgeschiitze) sieht man
haufig bei Missionen oder Expeditionen. Falls sie unbesetzt sind, kénnen Sie sémtliche
Fahrzeuge und Geschiitze selbst benutzen. Sobald das Fulton-Rettungsgerat
entsprechend weiterentwickelt wurde, kdnnen Sie sie zur Mother Base Uberfiihren,
wo sie zur Starkung der Verteidigung dienen. Fahrzeuge stehen sogar fiir Einsétze zur
Verfigung. Unbesetzte Geschiitze und Fahrzeuge werden bei der Untersuchung per
Fernglas mit weilen Symbolen gekennzeichnet. Nutzt oder fahrt sie ein Gegner, ist
das Symbol rot.

Info-Datei (Informationen): Bei bestimmten Missionen kénnen Sie Info-Dateien
einsammeln, die wichtige Informationen enthalten, zum Beispiel die Position eines
Gefangenen oder die voraussichtliche Reiseroute eines Ziels. Einige sind im Rahmen
der Mission notwendig, andere optional.
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Waffen & Munition: Waffen und Munition kénnen Sie sich nicht nur per
Nachschubabwurf liefern lassen, man kann sie auch vor Ort finden. Halten Sie
©/@. um eine Waffe aufzuheben. Beide Waffen, die dabei ausgetauscht werden,
erscheinen zur besseren Ubersicht im Bild. Munition wird automatisch eingesammelt,
wenn sich Big Boss einem geeigneten Vorrat nahert.
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Deckung: Nahern Sie sich einem Hindernis wie einer Kiste oder Wand und driicken
Sie @ in seine Richtung, damit sich Big Boss dagegendriickt und dort bleibt, bis Sie
ihn wieder wegziehen. \Wenn Big Boss auf diese Weise in Deckung geht, ist er weniger
gut zu sehen. In Feuergefechten ist er gut geschiitzt, und Sie kénnen ihn hervorspringen
lassen, um ein paar Schiisse abzugeben, indem Sie einfach nur 2/ driicken
(sobald Sie loslassen, zieht er sich sofort wieder zuriick).

Gras: Hohes Gras oder andere Vegetation kann Sie beim Kriechen vor feindlichen
Blicken relativ gut verbergen, selbst bei Tageslicht. In einem gréReren Gebisch
kénnen Sie manchmal auch eine hockende Haltung riskieren, falls Sie sich umsehen
wollen oder ein offeneres Schussfeld brauchen.

Wildtiere: Kleinere Wildtiere kénnen Sie mit Fangkéfigen fangen, sobald Sie diese
entwickelt haben. Sie konnen Tiere auch betduben und dann per Fulton-Ballon
ausfliegen (bei groBen Tieren ist dies die einzige Option). Sie erhalten Belohnungen,
wenn Sie Wildtiere aufnehmen und nach und nach einen beeindruckenden Zoo auf der
Mother Base anlegen.
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Zielpunkte & Markierungen: Missions-Zielpunkte sind gelbe Einblendungen, die
lhnen eine Vorstellung davon vermitteln, wo Sie bei dieser Aufgabe hinmissen.
Markiert wird aber nicht der exakte Zielpunkt, sondern eher das Zielgebiet, in dem Sie
dann noch herausfinden miissen, was genau zu tun ist. Manuelle Markierungen sind
weile Symbole, die Sie selbst auf der iDroid-Karte mit /@ setzen kénnen (oder
indem Sie beim Blick durch das Fernglas ©2/I9 dricken). Diese Markierung erscheint
dann auf dem Bildschirm, wenn Sie in die Richtung schauen, und vereinfacht damit das
Erreichen dieses Punktes. Markierungen kénnen jederzeit wieder entfernt werden und
verschwinden, sobald Sie das Ziel erreichen.

Wetter: Das Wetter verdndert sich in Echtzeit, wobei sich manche Bedingungen
deutlich auf Ihre Spielweise auswirken. Sandstiirme sind in Afghanistan nichts
Ungewdhnliches. Sie behindern die Sicht und das Horvermdgen. Solange Sie genau
wissen, wo Sie hinwollen, kann ein Sandsturm daher bei einer komplizierten Infiltration
ein wahrer Segen sein. Wenn Sie jedoch eine unbekannte Basis auskundschaften,
ware es vielleicht angebrachter, sich hinzukauern und abzuwarten, bis der Spuk
voriiber ist. Die meisten anderen Witterungsbedingungen sind weniger dramatisch,
beeinflussen die Wachen aber erwartungsgemaR: Regen verursacht Gerdusche,
Nebel behindert die Sicht, selbst ein bedeckter Himmel verringert in geringem MaRe
die maximale Sichtweite méglicher Angreifer.
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BIG BOSS

(alias Punished ,Venom" Snake, Naked Snake)

OCELOT

THE BOSS

[“] WAS BISHER GESCHAH

Die Hintergrundgeschichte der Metal Gear-Saga reicht von der Griindung einer
Geheimgesellschaft namens ,,Die Philosophen” zu Beginn des 20. Jahrhunderts bis hin zum
grolRen Finale im Jahre 2014. Metal Gear Solid V: The Phantom Pain spielt 1984, neun
Jahre nach Ground Zeroes. Falls Sie die Serie bislang noch gar nicht kannten, wird lhnen
die folgende kurze Zusammenfassung der zuriickliegenden Ereignisse helfen, auf den
neuesten Stand zu kommen. Sobald Sie MGSV durchgespielt haben, finden Sie im Extras-
Kapitel eine umfassende Erlduterung der gesamten Serie. (Vorsicht, diese Erlauterung
enthalt unzéhlige Spoiler!)

Friihes 20. Jahrhundert: Griindung der Philosophen

Der Ausgangspunkt fiir die Geschichte der Metal Gear-Saga ist die Griindung der
Philosophen zu Beginn des 20. Jahrhunderts. Ins Leben gerufen wurde dieser einzigartige
Geheimbund von einer Gruppe bedeutender Personlichkeiten aus den mafgeblichen
Nationen jener Zeit: den Vereinigten Staaten von Amerika, Russland und China. Gemeinsam
trugen sie ein gewaltiges Vermdgen zusammen, das sogenannte ,Erbe der Philosophen”.
Sie gingen davon aus, dass diese immense Kapitalmenge ausreichen wiirde, um jeden
aktuellen oder auch zukiinftigen globalen Konflikt zu entscheiden.

Doch mit dem Tod der Griindungsmitglieder gerieten die urspriinglichen Ideale immer mehr
in Vergessenheit. In den Wirren nach dem Zweiten Weltkrieg sicherte sich ein einziger
Mann, ein sowjetischer Oberst namens Volgin, das gesamte Erbe der Philosophen.

1964: Wiederbeschaffung des Erbes

Um einen drohenden Atomkrieg abzuwenden, starteten die Vereinigten Staaten 1964 die
Operation Snake Eater, bei der es jedoch insgeheim um die Wiederbeschaffung des Erbes
der Philosophen ging. Sie entsandten den jungen Agenten Naked Snake, der unter dem
Kommando von Major Zero stand, hinter den Eisernen Vorhang. Er schaffte es tatsachlich,
den ambitionierten Oberst Volgin daran zu hindern, das fragile Gleichgewicht des Kalten
Krieges zu zerstoren. Dank der Unterstiitzung eines Doppelagenten namens Ocelot gelang
es schlieBlich auch, das Erbe der Philosophen fiir die USA zu gewinnen.

Der Ausgangspunkt fir die Operation war der scheinbare Verrat einer legendéren US-
Soldatin, Naked Snakes Mentorin The Boss. In Wahrheit war dies jedoch nur ein
Tauschungsmandver, mit dem sie Volgins Vertrauen gewinnen sollte, um an das Erbe der
Philosophen heranzukommen. In Ausiibung ihrer Pflicht musste The Boss die Rolle der
Verraterin bis zuletzt aufrechterhalten und durch die Hand ihres Schiilers sterben, um das
eigentliche Ziel der Mission zu verschleiern.

Das war der Preis, den The Boss fiir ihre Ideale zahlte. Sie war bereit, fiir ihre Uberzeugung
zu sterben, sich als Ausdruck jener Freiheit zu opfern, fiir die sie gelebt hatte. Der Tod von
The Boss war ein entscheidendes Ereignis, das sich auf die gesamte Metal Gear Solid-
Serie auswirken sollte. Naked Snake erhielt fiir seine Heldentaten einen neuen
Codenamen, der seinem Status als wohl groSter Soldat der Welt gerecht werden sollte:
Big Boss.

1970: Die Griindung von Cipher

Immer mehr wuchs in Big Boss die Verbitterung gegeniiber seiner Regierung, die den Tod
seiner Mentorin geplant und ihr Andenken entehrt hatte. 1970 schloss er sich mit Major
Zero, Ocelot und anderen zusammen, um mit dem Erbe der Philosophen eine unabhéngige
Geheimgesellschaft zu griinden: Cipher. Die Organisation sollte weitgehend die Interessen
Nordamerikas vertreten, aber auch ein gemeinniitziges Gremium sein, das der gesamten
Menschheit zugutekommen sollte — praktisch eine Neuauflage der Philosophen, finanziert
durch die Mittel ihrer Vorgénger.

Unter der Schirmherrschaft von Major Zero griff Cipher jedoch schon bald zu radikaleren
Methoden zur Friedenssicherung, indem man dem Rest der Welt das politische,
okonomische und soziale Modell der USA aufzwingen wollte. Zwischen den beiden
wichtigsten Griindungsmitgliedern kam es zum Bruch, da Big Boss die Methoden Zeros
zunehmend missbilligte.
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Major Zero strebte nach der totalen Kontrolle von Gedanken und Informationen — fiir ein
Allgemeinwohl nach seiner ganz personlichen Vorstellung. Big Boss hingegen traumte
vom gegensatzlichen Extrem — der totalen Freiheit ohne irgendeine Form staatlicher
Einflussnahme. 1972 verlieR er Cipher und tauchte unter, um seine eigene Gruppierung
unabhangiger Sdldner zu griinden, wahrend Zero seine Macht und seinen Einfluss auf das
Weltgeschehen ungehindert ausbauen konnte.

LOSUNGSWEG

1974: Erste Konfrontation zwischen Zero und Big Boss

Zwei Jahre hatte Big Boss damit verbracht, seine Séldnertruppe zusammenzustellen (und
unter anderem einen Stellvertreter namens Kazuhira Miller angeworben). 1974 kam es
beim Peace-Walker-Zwischenfall zur ersten Auseinandersetzung mit Cipher (und damit
auch mit Zero). Auch die CIA und der KGB waren in diesen Vorfall verstrickt, bei dem alle
KAZUHIRA MILLER Parteien versuchten, die Kontrolle Gber einen Metal Gear mit nuklearer Bewaffnung zu
(alias Benedict Miller, Kaz) erlangen: den sogenannten Peace Walker.

Diese Ereignisse bestatigten Big Boss in dem Glauben, dass man den Regierungen und

ihren Geheimdiensten niemals trauen diirfe. Er entschied sich fiir den weiteren Ausbau

seiner Organisation und heuerte zwei namhafte Wissenschaftler an: Dr. Emmerich und

Dr. Strangelove. Sie sollten auf der Mother Base ihr eigenes Mittel zur nuklearen

Abschreckung entwickeln — einen zweibeinigen Kampfpanzer, dem sie den Namen Metal WAS BISHER
Gear ZEKE gaben. GESCHAH

Spater stellte sich allerdings heraus, dass der ganze Peace-Walker-Zwischenfall ein subtiler
Schachzug von Zero war, der (unter anderem) darauf abzielte, eine Agentin namens Paz bei
Big Boss einzuschleusen. Sie offenbarte ihre wahre Gesinnung, als sie Metal Gear ZEKE
unter ihre Kontrolle brachte und ein Angebot Zeros (ibermittelte: Big Boss solle zuriickkehren
und seine Sdldner in den Dienst Ciphers stellen. Dieser jedoch konnte ZEKE besiegen und
Zeros Offerte ausschlagen.

Nun verfiigte Big Boss (iber eine ausgebildete Armee, seine erste Mother Base (eine
Offshore-Anlage in der Karibik) und einen Metal Gear mit atomarer Bewaffnung. Sein Traum
von einer eigenen Nation fiir ihn und seine Soldaten war damit zum Greifen nahe. Doch
dann kamen die Ereignisse von Ground Zeroes dazwischen ...

1975: Die Zerstorung der Mother Base

DR. EMMERICH Paz hatte die Auseinandersetzung mit Big Boss wie durch ein Wunder Gberlebt und war
Agenten von Cipher in die Hande gefallen, die sie nun in Camp Omega gefangen hielten,
einer US-Militarbasis an der Siidspitze Kubas. Kurz darauf wurde die Mother Base von
Reprasentanten der Internationalen Atomenergie-Organisation (IAEQ) kontaktiert, die
Zugang zu der Basis verlangten, um eine Nuklearwaffeninspektion durchzufiihren.

Am Vorabend der Inspektion wurde Big Boss durch eine Rettungsmission fortgelockt. Es
gelang ihm, Paz und einen anderen Bewohner der Mother Base (einen Jungen namens
Chico) ausfindig zu machen und zu befreien. Wahrend des Riickflugs stellte sich heraus,
dass man Paz operativ einen Sprengkérper eingesetzt hatte, doch es gelang, ihn zu
entfernen. Beim Anflug auf die Mother Base musste Big Boss jedoch mit ansehen, wie die
Anlage von den angeblichen Inspektoren zerstért wurde — bei denen es sich in Wirklichkeit
um Soldaten der geheimen Spezialeinheit , XOF" handelte. Diese hochgeheime Eliteeinheit
Ciphers unterstand dem Kommando eines Mannes namens Skull Face, der einen geradezu
krankhaften Hass auf Big Boss hegte.

Die IAEO-Inspektion und die lancierte Information, die Big Boss zeitgleich zu einer
Rettungsmission bewog, waren eine konzertierte Aktion von Skull Face, dessen Ziel die
Zerstorung der Mother Base war. Big Boss konnte zwar noch Miller vor den Angreifern
retten, doch niemand hatte mit einer zweiten Bombe im Kdrper von Paz gerechnet. Die
Explosion lieR den Hubschrauber abstiirzen, und trotz des beherzten Eingreifens eines
Sanitaters an Bord, der Big Boss mit seinem Kdrper vor der Explosion abschirmte, fiel der
schwer verwundete Big Boss ins Koma — und dann sollten neun lange Jahre vergehen.

An diesem Punkt beginnt The Phantom Pain. Wir schreiben das Jahr 1984 ...

SKULL FACE
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