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Editorial

In Online-Shootern wie Soldner — Secret Wars trifft man oft lauter
Einzelkampfer: Ein Scharfschiitze schleicht sich an die Basis an, ein
einzelnerPanzerrattertungeschutztdurcheinDorfchen, kaumeineBasis
verfligt iber nennenswerte Verteidigung.

Manchmal allerdings gibt es Teams, die scheinbar unschlagbar sind
und jeden Widerstand gnadenlos tberrollen. Wer allein in die Basis
einessolchenTeamseinzudringenversucht, wird schon unterwegsvon
Sprengsatzen oder Scharfschiitzen ausgelscht.

Eine Zeitlang ist es still - viel zu still, wie eine unangenehm driickende
RuhevordemSturm.NureinigeScharfschltzenoderMG-Salvensorgen
dafiir, dass man nie ganz relaxen kann. Und dann, ganz pl6tzlich, geht
es richtig rund: Die halbe Basis fliegt auf einmal in die Luft, MG-Garben
machengezieltesGegenfeuerunmaglich.VorlauterPanikdenktniemand
daran, Rauchgranaten einzusetzen - und feindliche Scharfschitzen
schalteneinenSpielernachdemanderenaus.Pl6tzlichstehtderGegner
mitten in der Basis, Granaten explodieren, MP-Garben vernichten die
letzten Reste des Widerstands. Die Basis ist verloren, die Geisel befreit,
der Flaggenpunkt erobert. Wie machen die das nur?

Die Antwort ist einfach: Diese Gegner sind ein eingespieltes Team
—jedervonihnenweill genau, waserzutunhat unddie meistendieser
hervorragendenTeamshabeneinenerfahrenenKommandanten,derihren
Kampfeinsatz koordiniert.

Indiesem Leitfaden bieten wirlhnen eine Ubersicht iiber die zahlreiche
Fahrzeuge, Waffen und Gadgets in Soldner — Secret Wars. Zusétzlich
bieten wir lhnen einen taktischen Leitfaden zum Verhalten im Online-
Kampfeinsatz. Diese Infos sollen vor allem dem Einsteiger zur
Orientierungdienen.ErfahreneClan-SpielerfindenindiesemLeitfaden
sicherlich ebenfalls wertvolle Anregungen, um die bereits erarbeiteten
Taktikmuster zu perfektionieren, sowie die aktuellsten Tabellen zu den
vielenWaffen, Helikoptern, Panzern und allden anderen Fahrzeugenin
Soldner - Secret Wars.
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What's New

Mit Soldner — Secret Wars verfligt lhr Gber die aktuellste und
hochentwickeltste Version des erfolgreichen Team-Online-Shooters
von Project-Zero und JoWooD.

Diese rundum Uberarbeitete Version enthalt neben technischen
Optimierungen auch zahlreiche Vorschlage aus der Online-
Fangemeinde, neue Fahrzeuge, zusatzliche Waffensysteme und
vieles mehr.

Tipps & Teamwork

Was jedes Teammitglied wissen muss
Einzelne Spieler sind Kanonenfutter. Teams sind
todlich.

Ein Spieler allein mag gute Reflexe haben und einige Kills erzielen -
doch gegen eine auch nur einigermaf3en koordinierte Verteidigung
hat er keine Chance. Und einige einzelne Kills niitzen in einer CTF-
Mission herzlich wenig! Wer allein auf eine feindliche Basis zustiirmt
oder im Alleingang eine Geisel retten will, kommt auf Noob-Servern
vielleicht wirklich ans Ziel. Auf den Servern erfahrener Clans hatte
ein solcher Einzeltater keine zehn Sekunden zu leben.

ImTeam sind Soldaten starker - viel starker.Im Folgenden sprechen wir
von,Teams’, manche Clans (und einige Armeeeinheiten) sprechen aber
auchvonPlatoon,Lance,Squad, Trupp,Zug,Schar-benutzteinfach,was
euch am besten gefallt.

Arbeitet in Teams

MiteinemClankoordiniertzuspielenunddiszipliniertvorzugehenistviel
schwieriger,alsalleinherumzulaufen-aberauch wesentlicheffizienter!
BeiAlleingangenundJeder-gegen-Jeden-Partien(Deathmatch)kommt
es im Wesentlichen nur auf die Frags an. Im Team allerdings ist nicht
derErfolg des Einzelspielers wichtig, sondern der Missionserfolg fiir die
gesamte Mannschaft, egal ob Clan oder Team.

Die meisten Clans trainieren gemeinsam, meist in Teams aufgeteilt

- etwa in Angriff, Mittelfeld und Verteidigung. Manchmal sind die
Teams in kleinere Gruppen aufgeteilt. Und jeder Spieler weil3, wie sich
seine Partner in den wichtigsten Situationen verhalten und was die
gemeinsamen Aufgaben sind.
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Behaltet das Ziel im Auge.

WorumgehtesindieserMission-dieFlagge, ein Fahrzeug, odereinfach
um so viele Frags wie méglich? Verschiedene Missionstypen erfordern
unterschiedliche Taktiken. Mehr dazu im Abschnitt,Spielmodi".

Teams: Es kommt nicht auf die GroBe an, sondern wie
man es einsetzt ...

Bei all dem ist es tiberraschenderweise nicht so wichtig, wie
groB ein Team ist: Schon zwei Spieler gemeinsam kénnen ein
hervorragendes Team abgeben, etwa als Scharfschiitzen oder
Panzervernichtungstrupp.

UmgegeneinerfahrenesTeamodereinenderbesseren Clansbestehen
zukonnen, musstlhreinstarkes Offensivteamzusammenstellen,dasim
Angriffgewaltigzuschlagenkann.GleichzeitigdirftlhrdieVerteidigung
nichtignorieren.Meistempfiehltessich,dasOffensivteametwasgrofer
zugestaltenalsdas Defensivteam. Einzelne Defensivspielerkdnnen bei
Bedarf das Offensivteam unterstitzen (und sollten diese,Doppelrolle”
trainieren!).

Kenne deine Aufgabe!

DieserTipp klingt vielleicht banal, ist aber von zentraler Bedeutung fiir
den Erfolg als Team: Jedes Teammitglied muss nicht nur seine eigene
Rollekennen,sondernauchdieseinerTeamkameraden.Undjedermuss
sichdaraufverlassenkonnen,dassdasTeamwieeinorganisches Ganzes
agiert, dass jeder derihm zugewiesenen Rolle folgt!,Know Your Damn
Role”:EsmachtkeinenSinn,wenneinTeammitglieddieihmzugewiesene
Aufgabe ignoriert und dadurch alle anderen gefahrdet, nur weil es

irgendwoeinenleichtenKillzuholengibtodereininteressantesFahrzeug
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rumsteht.

Daraus ergibt sich allerdings auch, dass Ihr auf alle Eventualitaten
vorbereitet sein misst ... Wenn Euer Team pl6tzlich in einen Hinterhalt
gerat,aufeineSprengladunglatschtodereinfeindlichesJet-Geschwader
auftaucht, missen alle wissen, was von ihnen erwartet wird.

Der Gegner darf nicht wissen, was Ihr plant

Keine Strategieist die Garantie fiirden Sieg. Eskommtimmerdaraufan,
gegenwen lhrspielt,wo Eure Starken liegen, und aufwelcher Karte das
Gefecht stattfindet.

Daher ist es wichtig, stets alternative Einsatzpldne in der Hinterhand
zu behalten: Wenn ein Angriff auf eine befestigte feindliche Stellung
oder einen Kartenpunkt fehlschlagt, solltet Ihr auf einen alternativen
Einsatzplanzuriickgreifen konnen, denIhrebenfalls ausgiebig trainiert
habt.

Es gibt keine perfekte Taktik — gut ist, was
funktioniert!

SpieltTrainingsmatchesund,Freundschaftsspiele”gegenandere Clans
undTeams-sofindetlhrheraus, welcheTaktikenfiir Euch funktionieren
und wo lhr noch Schwachen zeigt. Wenn Ihr Tipps, Taktikhinweise oder
sonstige Hilfestellung bendétigt oder starke Gegner sucht, besucht die
Forenbeiwww.JoWooD.comundwww.secretwars.net-dortfindensich
immer zahlreiche Soldner-Fans und die besten Clans.
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Verhalten im Kampf

Bleibt in Bewegung!

Scharfschiitzen warten nur darauf, dass jemand stehen bleibt, um
sich umzusehen, die Waffe zu wechseln oder zum Beispiel das
Abstimmungsmenuzuéffnen.Wennlhrstehenbleibenmisst,werftEuch
auf den Boden, um ein kleineres Ziel abzugeben.

In Deckung!

AmbestensuchtlhrausderDeckungherausdenjeweilsndchstenZielort,
UberlegtdenbestenWegdorthin,renntlos,undgehtwiederinDeckung.
Geeignete Positionen sind etwa hinter Baumen oder Felsen, oder in
Senken und sonstigen schwer einsehbaren Kartenbereichen.

Nase auf den Boden, sofort!

Wenn |hrim Rennen die Taste X driickt, wirft sich Euer Character sofort
in liegende Position. Das ist sehr niitzlich, vor allem wenn |hr unter
Beschuss steht!

Erst ausriisten, dann spawnen

Besonders wichtig, wenn Camper in Eurer Basis unterwegs sind, der
GegnerLuftangriffefliegt,oderimDeathmatch:lhrsollteterstAusriistung
einkaufenund dannspawnen.Sonstseid lhrleichte Beute, wahrend Ihr
am Terminal steht ...

Ein Umweg mit Deckung ist oft besser als der direkter
Weg.

Ein Sprint Uber eine Wiese kann toédlich sein — Gberall kdnnen
Scharfschiitzen lauern. Besonders wenn das Uberraschungsmoment
wichtigist, solltetlhr Euch eher Zeitnehmen und Umwegen folgen,um
unerkannt hinter feindliche Linien zu gelangen.

Kommunikation!

Merkt Euch die wichtigsten Kommunikationsbefehle. Besonders fiir
effizientes gemeinsames Vorgehen ist es wichtig, dass Ihr Eurem
Team rasch Mitteilungen zur Lage machen konnt. Auch TeamSpeak
ist fir die Kommunikation sehr hilfreich — im Séldner-Forum unter
www.secretwars.net und bei Clans findet Ihr dazu ausfiihrliche Infos.

Flankenangriffe sind wirkungsvoll.

WennalleausderselbenRichtungangreifen, bietetlhrdem Gegnerjede
MengeZielscheibenaufengemRaum.GreiftIhrvondenFlankenheran,
verwirrt dies die Gegner.

Der klassische militarische Standardangriff besteht aus MG-
UnterstutzungsfeuerausdemZentrum,sowieaus Scharfschiitzenteam
und der eigentlichen (Nahkampf-) Angriffseinheit von der oder den
Flanke(n) her.So wird der Gegnervon zwei oder drei Seiten unter Druck
gesetzt.

Nutzt das Uberraschungsmoment.

Ihrsolltetkeinesfalls einfach als Haufen die HauptstraBe entlang mitten
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indieFeindbasislatschen—-dortistdieVerteidigungmeistamstarksten.
Nutzt das Terrain — und probiert immer wieder mal alternative oder
neue Taktiken aus. Ubrigens: Wenn der Gegner einen oder zwei Eurer
Teamkollegenentdeckthatundschief3t,weilernochlangenicht,wasihn
alles erwartet. Bei koordinierten Angriffen auf eine starke gegnerische
Stellung, etwa bei Bomb Run, solltet Ihr zundchst vorriicken und dann
moglichst im Team gleichzeitig angreifen.
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Rauchgranaten konnen Leben retten.

Rauchgranaten verhindern, dass der Feind genau zielt. Der Gegner
wirddannentwederfluchendabwarten-odereinfach draufhaltenund
Munition vergeuden. In der Realitét sind Rauchgranaten besonders
wichtig, aber auch bei Spielen mit langen Respawnzeiten kdnnen
Rauchgranaten entscheidend sein.

Eine besonders fiese Taktik zur Eroberung von Flaggenpunkten: Werft
einigeRauchgranatenundlegteuch mitteninden Nebel.Dannschaltet
Ihr das Infrarot-Sichtgeréat ein und die Gegner, die Euch wegen dem

Rauch nicht sehen kdnnen, aus. Und schon habt Ihr den Flaggenpunkt

)

einkassiert!

Unterstltzungsfeuer

Unterstltzungsfeuer ist in der Realitat extrem wichtig, in Soldner
immerhinsehrhilfreich:EinTeilder AngreiferballertausallenRohrenauf
die gegnerische Basis, wahrend die Nahkampfer von einer Flanke her
vordringen.Ambestenklapptdas,wennlhrMGsundRaketenimGepack
habt und so die Gegner ablenkt, um Euren Nahkéampfern die Arbeit zu
erleichtern.

Panzer- und Flugabwehr ist lebenswichtig.

Wenn der Gegner Panzer benutzt, muss sich jedes Team und jede
EinheitgegenPanzerzurWehrsetzenkénnen.Nichtinoffenem Geldande
- aber sehr wohl aus der Deckung heraus. Wer zu Fuf8 und ohne zur
Panzerabwehr geeignete Waffe auf gepanzerte Fahrzeuge trifft, ist
meist entweder auf der Flucht — oder tot. |hr solltet festlegen, welche
Eurer Teammitglieder die Verteidigung gegen Flieger und Fahrzeuge
Gbernehmen.

Wechselt eure Feuerstellungen

WenneingegnerischerAngriffzuriickgeschlagenwurdeundderGegner
sich neu formiert, solltet Ihr alternative Feuerstellungen suchen.Wenn
der Gegner nicht weil3, wo lhr seid, seid Ihr im Vorteil. Ansonsten weif3
derGegnerbeimnachsten Angriff, welchenTurmoderwelchesGebaude
erals erstes zerstéren muss, um Eure Verteidigung lahm zu legen. Beim
Verlegen von Defensivstellungen solltet Ihr euch nichtalle gleichzeitig
bewegen, um immer einige Zeigefinger am Abzug zu haben.
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Treppen

Treppen in Hausern sind beliebte Orte fiir Hinterhalte. Viele Profis
laufen grundsatzlich riickwérts die Treppen hoch, um lauernde Gegner
entdecken zu kénnen.

Nichtimmer gleich schieBen

IhrhabteinenScharfschiitzenentdeckt,derindieandereRichtungguckt?
Ballertnichtgleichlos—erwiirdeeuchnurbemerken.Gehtnéherranund
schaltetihnausderNaheaus.ImNahkampfsindScharfschitzengewehre
unbrauchbar.

Das ist auch fir Camper niitzlich: Besonders auf 6ffentlichen Servern
trefft Ihr 6fter auf Spieler mit leichten Orientierungsproblemen. Immer
wieder kommtes vor, dass jemand einen Camper oder Baseraper nicht
erkennt - einfach weil der gerade nicht ballert, sondern so tut, als wére
nichts und einfach mitten durch die Basis latscht ... gegen erfahrene
Spieler und Clans funktioniert dieser Trick aber eher selten.

Waffen

JederSpielerhatseineeigenenVorlieben,wasdieWaffenauswahlangeht
-vorallembeidemaufzahlreichenServernbeschranktemStartgeldvon
3500 Credits. Panzerweste und Sturmgewehr? Oder Maschinenpistole,
Infrarot und Nebelgranaten fiir knallharte Nahkampf-Action?
Raketenwerfer und MP fir Panzerknacker?

Am besten wahlt Ihr die Waffen aus, mit denen lhram besten umgehen
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konnt, die Euch am meisten Spal8 machen und die gerade taktisch
erforderlich sind. Wenn die Gegner zu Fuf3 in Eurer Basis unterwegs
sind, ist die Kombination aus Rauchgranaten und MP zu empfehlen, bei
feindlichen Panzerangriffen natirlich eher der Raketenwerfer ...

IneingespieltenTeamsistdieWaffenwahloftvonvornhereinfestgelegt.

Messer

MesserrichtenhohenSchadenan,allerdingsnaturgemaBnuraufextrem
kurze Distanz. Derart nahe an einen Gegner heranzukommen ist eine
Herausforderung selbst fiir echte Profis.

Pistolen

Pistolen sind gtinstig und im Nahkampf brauchbar.
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MPs und Sturmgewehre

KurzeFeuerstoBesindwirkungsvoller,alswennlhrdieFeuertastestandig
gedriickt haltet: Ansonsten trefft lhr wegen des Rlicksto3es nur wenig,
musst dauernd nachladen, und habt bald keine Munition mehr.

Die Waffen unterscheiden sich stark voneinander. Besonders
beliebt sind etwa die Steyr AUG, die M4 SOPMOD oder die HK
G11. Im Trainingsmodus oder auf eurem eigenen Server konnt
Ihr am Schief3stand die verschiedenen Zielsysteme und das
unterschiedliche RuckstoBverhalten der verschiedenen Waffen
ausprobieren.

B600: 5200 GAHG: G000
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Sonderfall: Granatwerfer

Die MILKOR MGL-MK 1 und der RG-6 sind merkwiirdige Waffen: Das Teil
sieht aus wie ein mutiertes Gewehr, feuert aber Granaten auf mittlere
Distanz. Todlich im Angriff auf feindliche Stltzpunkte, vor allem in
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Kombination mit Rauchgranaten und IR-Brille.

Scharfschitzen

ErhohteStellungensindbesondersbeliebt-dannkdnntlhreinenweiten
Bereicheinsehen. Aberwozu? Mitdem Scharfschiitzen-Zoomkonntlhr
nur einen kleinen Kartenbereich abdecken —und lhrriskiert, nach dem
Schuss bemerkt zu werden. Profi-Scharfschiitzen suchen sich oft eine
Stellung, aus der sie nureinerelativ kleine,Kill-Zone” einsehen kdnnen
- zum Beispiel einen Teil der gegnerischen Basis.

Gute Scharfschiitzen benétigen Geduld, Geschickim Umgang mit der
Waffe undtaktische Ubersicht.In den meisten eingespieltenTeams und
Clans gibtes mindestens einen Scharfschiitzen, der festgelegte Punkte
bzw.Gebiete iberwacht.Die AufgabedesScharfschiitzenistmeisteher
defensiv, Scharfschiitzenteams sind jedoch auch im Angriff niitzlich.
Welche Waffe der Scharfschiitze verwenden soll, ist Geschmackssache
—dieScharfschiitzengewehre mitden besten optischen Zoom-Visieren
mussen meist nach jedem Schuss nachgeladen werden.

Der Scharfschiitze Eures Teams sollte das Treffen von Zielen, die sich
bewegenundspringen,trainieren.Stellungswechselsolltengutgeplant
werden, da die Gegner nurauf eine Gelegenheit warten, Euren lastigen
Sniper kaltzustellen!

MGs

Maschinengewehre sind verheerende Waffen, deren Kugelhagel
schwere Schaden anrichten kann. Allerdings sind sie im Nahkampf
den MPs unterlegen, auf hohe Distanz sind sie meist schwer zu
zielen, da sie nur Gber Kimme und Korn gezielt werden, und wegen
der Streuwirkung auch noch eher ungenau. Die schier enorme
Anzahl an Geschossen macht diese Nachteile aber locker wieder
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wett. Besonders geeignet zur Abwehr leichter Fahrzeuge sowie fiir
Sperrfeuer.

Granaten

Granaten sind besonders verheerend, wenn mehrere Gegner dicht
beieinandersind,undbeimErstirmenvondichtbebautemGebietauBerst
nutzlich.

Rauchgranaten

Der dichte Rauch aus diesen hilfreichen Wurfprojektilen raubt dem
Gegner die Sicht und kann verblindeten Fahr- und Flugzeugen als
Navigationsmarker dienen. Mit IR-Sichtgeraten kann man durch

den dichten Rauch sehen - einige Spieler werfen gerne (etwa in der
gegnerischenBasis)Rauchgranaten,aktivierenlRundschaltendieblind
herumtappenden Gegner nahezu mihelos aus.

Sprengstoff

Das ADS (Advanced Destruction System) erlaubt Euch, nahezu die
gesamte Karte zu Kleinholz zu verarbeiten — unter anderem kénnen
Gebaude,BaumeundBriickenindieLuftgejagtwerden,umdemGegner
Zufahrtswegezurauben,ihmdieDeckungzunehmenoderneuegedeckte
Stellungenzuerschaffen.ImfreienGelandesindbeischwerenGefechten
baldjedeMengeEinschlagkraterzufinden,dieebenfallsFuBsoldatenund
sogar Fahrzeugen Deckung bieten kénnen.

SchwereWaffenkonnenGebaudezerstéren-besondersRaketenwerfer
sind dazu hervorragend geeignet. Die Spezialisten fiir fortgeschrittene
Zerstorung allerdings sind Kampfpiloten und Sprengstoffexperten.

BriickensindbeliebteZielefiirSprengstoffexperten:OftbieteteineBriicke
raschenZugangzueinemFlaggenpunkt.Wersiesprengt,versperrtdem
GegnerdenWeg,machtjedochrascheGegenangriffefiirdaseigeneTeam
schwieriger.AufderBriickeplatzierteBombenmitAnnaherungsziinder
sind besonders beliebt - sie schalten erst ein feindliches Fahrzeug und
dann meist auch noch die Briicke selbst aus ...

Gelds $9800 Gaps: G000
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Das gegnerische HQ ist ein besonders beliebtes Ziel fiir pyromanisch
veranlagte Charaktere: Hier spawnen viele Spieler, weil es hier die
meisten Waffen und Fahrzeuge gibt. Und gehen drauf, weil Flugzeuge,
Helikopter und Sprengstoffexperten dafiir sorgen, dass in der Basis die
Holle los ist.

StarkeExplosionenimgegnerischenHQhabeneinenweiterenwichtigen
Vorteil: Sie erleichtern Euren Scharfschiitzen die Arbeit, da sie die
Gebaude des Gegners zerstoren und ihm so die Deckung rauben.

UmgestirzteBaumestelleneineeffektiveStraenblockadedar.Sokann
ein Sprengstoffexperte (oder Panzerfahrer) etwa Zugange zur eigenen
Basissichernoderverhindern,dassderGegnerseineFahrzeugeraschan
die Front bringen kann.

Baumaterial

Bezeichnung Resistenz
GIGIZANEE . . . .. ... . 50
Ziegelmauer ................. 100
Metallzaun................... 100
Beton .. B .. ..........0 200

Im Anhang findet Ihr eine Ubersicht (iber die verschiedenen

Waffen in Séldner. Weitere Infos zu den Waffen, Diskussionen tiber

unterschiedliche Taktiken und Lieblingswaffen findet lhr in den
Foren auf www.secretwars.net

Fahrzeuge

B600s STI0E 0000 9000
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FahrzeugebietenenormeFeuerkraft.EineHauptaufgabevonFahrzeugen
istdasAusschaltenfeindlicherFahrzeuge,vorallemimoffenenGeldnde:
Freie Flachen sind ihre Spezialitat. Schwieriges Gelande wie Walder,
Berge und Gebaudesolltetihrehermeiden—-dortlauern oft Gegner. Mit
Raketenwerfern.

Ein Panzerangriff auf offenem Gelande hingegen ist ein Albtraum fir
feindlicheFuBsoldatenohneRaketenwerfer,unddiesindteuer!Fahrzeuge
sindzudemschnelleralsFuB3ganger-lhrkénntGegneriiberrollen,wenn
Ihr sie mit dem MG nicht getroffen habt.

Manche Spieler spawnen sogar ohne Waffe, schnappen sich den
nachstbesten Lada, verwandeln den nachstbesten,Noob” (Newbie,
Anféanger) in eine Kiihlerfigur und schnappen sich dann dessen
Ausrustung ...

Panzersind stark gepanzert, allerdings nur nach vorne:Von hinten sind
sie weitaus verwundbarer.

TypischeKampfpanzerverfiigentiiber80bis 150cmFrontpanzerungam
Turm und rund 60 bis 100 cm Panzerung an der Wanne. Die seitliche

Panzerung betrdgt meist,nur” 15 bis 25 cm, die Heckpanzerung ist gar
nurrund3bis5cmstark.DetailszurPanzerungfindetlhrindenTabellen.

Das Heck sollte jedenfalls nie zum Gegner zeigen. AuBerdem sollte ein
Panzer nie geradewegs auf den Gegnerzufahren:Wenn er leichtschrag
fahrt, wird das Zielen mit Raketenwerfern deutlich schwieriger. Der
typische PanzerangrifffahrteinV-Muster: Seitlich versetzt ein Stick auf
den Gegner zu, und wenn der Gegner noch nicht platt ist eine leichte
Drehung und wieder ein Stlick (in die andere Richtung) rlickwarts,
eventuellvonNebelgeschiitzt(einigePanzerhabenNebelwerfer).Bleibt
immer in Bewegung, sonst gebt Ihr ein leichtes Ziel ab!

Rauchgranatensind(besondersinDeathmatch-Spielen)derbesteFreund
desPanzers-sieverhindern, dass die Gegner mitihren Raketenwerfern
exakt zielen kénnen, und erleichtern dem Panzer den Riickzug.
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ImTrainingsmodusfindetlhrunweit derBasiseine,Motocross-Strecke”,
die sich hervorragend zum Fahr-Training eignet!

Infanterie gegen Panzer

FuBsoldaten sind, wenn sie in freiem Gelande auf Panzer treffen oder
keine Raketenwerfer (oder Sprengladungen) haben, entwedertotoder
aufderFlucht.InfanterieohneschwereWaffenkanneinemPanzernichts
anhaben.

ImKampfgegenPanzersolltetlhrdasGelandeausnutzen:Lauftnichtauf
freiem Feld aufeinen Panzerzu,sonderngreiftnachMoglichkeitausder
Deckung heraus an.

Panzer sind stark gepanzert, allerdings nur nach vorne:Von hinten sind
sie weitaus verwundbarer. Versucht gegnerische Panzer von hinten zu
erwischen.

Bomben mit Annaherungsziinder sind nitzlich, um Engpésse zu
blockieren. Die meisten unerfahrenen Gegnerwerden geradewegs auf
EurenStitzpunktzufahren(oderlaufen),undmanchmalgibtesEngpasse,
die der Gegner durchqueren muss. Sichertalso die wahrscheinlichsten
Angriffsroutenab-zumBeispielmitSprengfallen,oderindemlhrBaume
umlegt und so die Straf3e blockiert.

Fahrzeuge im Angriff
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Fahrzeuge erhohen die Kampfkraft eines Teams betrachtlich, wenn sie
geschickteingesetztwerden.DasZauberwortlautet:Feuerunterstiitzung.
So verfligt Ihr Giber deutlich mehr Feuerkraft als eine ,normale”
Kampfgruppe undkannsoeinernormalen Angriffstruppe einenormes
Ausmal an Feuerunterstiitzung gewahren.

DieHauptaufgabederFahrzeugeistnormalerweise, mitihrerFeuerkraft
die Infanterie zu unterstiitzen, wahrend diese den Angriff durchfiihrt.
Auch wenn manche,Panzerfahrer” es gar nicht gerne horen: Die

Fahrzeugesollten den Angriffauf einefeindliche Basis meist nichtallein
durchfiihren.InSéldnerkannnahezujederSpielereinenRaketenwerfer
mitsichfihren,injedem Gebaudekanneintoédlicher Gegnerlauern, oft
sindzahlreicheMinenverstreut.UmRaketenwerfereffizienteinzusetzen,
muss man erst mal nahe genug an den Panzer oder das Fahrzeug ran!

Einige Fahrzeuge - von Ladas tiber Humvees bis zu gepanzerten
TruppentransporternundTransporthelikopternund-flugzeugen-bieten
vorallemraschenTransport(oderauchFliegerabwehr),sindjedochteils
kaum geschutzt.

Fahrzeuge in der Verteidigung

ImMittelfeld, wennesetwadenFlaggentragerzuschiitzengilt,nehmen
Fahrzeuge eine wichtige Rolle ein. Sie konnen Geiseln oder andere
Missionsziele rasch und relativ sicher transportieren, stellen aber auch
Hauptziele fir feindliche Gegenangriffe dar.

GrundsitzlichbietensichmehrereOptionendenUmgangmitFahrzeugen:

Fahrzeuge und Infanterie zusammen
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DasTeamistin der Nahe der Fahrzeuge, an der Flanken. Fahrzeuge und
Infanterie schiitzen einander. Diese Taktik bietet - wenn der feindliche
Angriff erfolgreich abgewehrt wird — die Mdglichkeit zu raschen
Gegenangriffen.

Infanterie in Fahrzeugen

NurbeieinemhastigenRickzugundzumraschenTransportzuempfehlen
- Fahrzeug und Insassen sind stark gefahrdet.

Fahrzeuge und Infanterie getrennt

DieFahrzeugehalteneinePosition,dielnfanterieistineinigerEntfernung
postiert.BeidesollteneinanderUnterstiitzenkonnen. DieseTaktik sieht
aufderUbersichtskartetollausundkannsehrstarkeVerteidigungbieten,
macht jedoch rasche Gegenangriffe schwieriger.

Infanterie und Fahrzeuge diirfen die Schwéachen der jeweils anderen
Gruppe nicht ignorieren: FuBsoldaten erkennen Minen leichter, viele
Fahrzeuge sind extrem verwundbar und kénnen von einem Treffer mit
einemRaketenwerferausgeschaltetwerden.DaseffizienteVorgehenim
Kampfverband mit Fahrzeugen erfordert einiges Training.

Flugzeuge

FlugzeugezdhlenzudentodlichstenVehikelnaufdem Schlachtfeld. Sie
sind allerdings auch sehr teuer - es ist auf 6ffentlichen Servern sehr

ldstig, wenn Newbies standig Eure Flugzeuge verschrotten. Am besten
erstelltIhreinen privaten Server und trainiert erst mal eine Zeitlang die

FlugsteuerungundlerntdieKarten,bislhrgezielte Angriffefliegenkonnt.

Flugzeuge sind mit der Tastatur nicht gerade leicht zu steuern. Nutzt
die Gelegenheit, die Flugsteuerungan EureVorliebenanzupassen- die
meisten Spieler empfehlen Joysticks zur Steuerung von Fliegern.

Viele Gegnerriisten sich erst mal gemditlich aus, sehen sich dannin der
Basis um oder warten auf einen Helikopter, der sie an die Front bringt.

Daher ist es eine beliebte Taktik fir Piloten, sich zu Beginn der Partie so
rasch als méglich einen Jet zu schnappen und das gegnerische HQ zu
bombardieren.

Wer zu hoch fliegt, macht es gegnerischen Stinger-Schiitzen zu leicht.
Nutzt Hiigel und andere natrliche Hindernisse aus, um immer nur fiir
relativ kurze Zeit im Sichtbereich der feindlichen Basis zu sein.

WennlhreinefeindlicheBasisausderEntfernungangreift,konntlhrmitQ
Oder C reinzoomen, um das optimale Ziel zu erledigen.

Fallschirm
Der Fallschirm lasst sich bis zu einer Fallgeschwindigkeit von ca. 250

km/h nur 6ffnen. Wenn |hr schneller fallt, misst Ihr erst mit Taste S
abbremsen und dann den Fallschirm ausl6sen.

Helikopter

Helikopter sind vielleicht nicht ganz leicht zu fliegen, aber extrem
hilfreich. Die Hauptaufgabe in Soldner — Secret Wars ist meist der




Transport von Truppen an die Front und hinter feindliche Linien. In der
Hand eines gut trainierten Piloten stellt ein Kampfhelikopter aber eine
vernichtende Waffe dar.
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Helikopter sind viel langsamer als Flugzeuge, das macht sie gegen
Flugabwehrraketen verwundbar. Helikopter sollten daher sehr niedrig
fliegen, um dem Gegner das Zielen schwer zu machen - auflerdem
kénnen die Mitspieler bei geringer Flughohe (bis zu etwa 10 Meter)
unbeschadet aussteigen.

66005 ST00 Gas: 0000 7994

Eine beliebte alternative Methode ist, extrem hoch zu fliegen und die
Mitspielermitdem Fallschirmaussteigenlassen,wasallerdings oftdazu
fuhrt, dass die Spieler tiber die halbe Karte verteilt landen.

Gold: 59500 Caps: 800D

In,Flaggeerobern“-Spielen (CF)sindHelikopterauchidealgeeignet,um
denFlaggentragerunterwegsabzuholenundindieeigeneHeimatbasiszu
transportieren.
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Um einen Hiigel zu Gberwinden, stellt Ihr das Kollektiv hoch (héhere
Rotorleistung).Gleich nachdemHiigelkamm solltetlhrrasch wiederan
Hohe verlieren - dazu setzt Ihr mit der Leertaste das Kollektiv auf Null
und setzt es dann mit der Taste S weiter runter. Das geht schneller, als

- . : A ] X wenn |hr das Kollektiv nur mit W und S einstellt.
Anféanger sollten erst mit den kleine, leichten, wendigen Helis

trainieren. Die dicken, gepanzerten Helikopter wie die Hokum sind Fur bodennahe Mandver - etwa um Mitspieler abzusetzen oder den
weitaus schwerfalliger und nur fiir erfahrene Piloten. Flaggentragerabzuholen-empfiehltessich,dieStrg-Taste(Control)und
die Leertaste zu benutzen, anstatt den Heli mit der Maus zu zentrieren.

Clans und Teamwork:
Kommandermodus,
Taktiken und Tipps

% fre

e JTogether we stand, divided we fall”

Heli-Pilotenmiissen hervorragend mitdemKollektivumgehenkénnen d
- Genaueres zur Steuerung findet lhr im Soldner-Handbuch. Hier Der Kom mandant
zusatzliche Tipps:
Die Leertaste setzt das Kollektiv auf Null - die perfekte Balance. Die Aufgabe desKommandantenistdie Koordination desTeams:Erlegt

Wenn |hr rasch vorwiérts fliegen wollt, verliert Ihr bei auf 0 Einsatzpléne und Ziel fest.
eingestelltem Kollektiv allerdings an Hohe.
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UnerfahreneKommandantengerateninHektik.Dadurchgefahrdensie
ihr gesamtes Team. Der Kommandant eines eingespielten Teams kann
sich auf,seine” Spieler verlassen - und die Spieler miissen sich auf den
Kommandantenverlassenkénnen.DankdesPDA hatderKommandant
die beste Ubersicht iiber das Geschehen am Schlachtfeld.

UmdieSituationamSchlachtfeldrichtigeinschatzenzukénnen,sinddie
folgenden Fragestellungen wichtig:

Ausgangssituation

Was geschieht gerade auf dem Schlachtfeld? Wo sind die Gegner, was
haben sie vor und wie sind sie ausgeriistet? Wo ist Euer Team? Wenn
Ihr auf einem &ffentlichen Server als organisierter Kampfverband auf
einenHaufenEinzelgangerzumarschiert,istdieAusgangssituationvollig
anders,alswennlhresmiteinemguttrainiertenClanzutunhabt,derdie
KarteauswendigkenntundeuchmitPanzernund Luftunterstiitzungim
Team angreift.

AR o SN

Aufgabenstellung

Was muss geschehen, damit lhr gewinnt? Hier geht esim Wesentlichen
um die Servereinstellungen: Fiir verschiedene Spielvarianten wie
Eroberung, Team Deathmatch oder Bomb Run sind unterschiedliche
Spezialisten, Teamzusammenstellungen und Taktiken nétig.

Ausfiihrung

UmdieMissionsaufgabe-Geiselbefreiung,Eroberung,Flaggenraubund
so weiter — erfllen zu kénnen, benétigt lhr einen durchdachten Plan.
Einige Uberlegungen:

a) Grundkonzept.Washabenwirvor,undwiewollenwirdasanstellen?

b) Routen.Wie wollen wir zum Zielort? Ist die direkte Route
empfehlenswert? Wo sind alternative Routen? Ist eine bestimmte
Route besonders gut oder schlecht verteidigt? Hat der Gegner an
Panzer- oder Fliegerabwehr gedacht?

¢) Marschformation. Wer wird mit dem Heli transportiert, wer ist der
Pilot, wer schnappt sich den Lada und wer darf Panzer fahren? Die
Aufgaben sollten klar verteilt sein.

d) Feindkontakt.Was geschieht, wenn der Gegner Eure Basis angreift,
wennFliegerauftauchenoderPanzer?WergreiftjedenGegnersofort
an, wer konzentriert sich besser auf die Missionsziele? Wenn Ihr
dieseRollenverteilt,erschwertlhrdem GegnerdasVordringenund
arbeitet zugleich an der Erfiillung der Missionsziele.

e) AufgabenamZielort.BereitsimVorhineinsolltejedemTeammitglied
klar sein, was seine Aufgaben am Einsatzziel sind: MG-Schitzen
gebenSperrfeuer,derPionierbereitetMunitionsdepotsvorund/oder
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bringtbeschadigteFahrzeugeaufVordermann,dasNahkampfteam
bringtzumBeispieldenFlaggentragerindiegegnerischeBasis.Und
was ist, wenn der Flaggentrager ausfallt?

f) Versorgung und Unterstiitzung. Wo ist der Medizinmann, wo sind
Munitionsdepots? Das kann in Team Deathmatch-Spielen sehr
wichtig sein.

g) AktionennachMissionserfolg.DieTeilaufgabeamZielortisterfullt—
dieGeiselistbefreit,derPanzergeklaut,derKartenpunkterobert,die
feindliche Flaggein Eurer Hand.Jeder muss wissen, was nunzu tun
ist:Ein Teil des Teams bekampft weiter den Gegner, ein anderer Teil
solltezumBeispieldenFlaggentragerschitzen,dasMittelfeldstirmt
nachvornundschitztEurenFlaggentrager.UndwoistderHelioder
Panzer, der den Flaggentrager oder die Geisel abtransportiert?

Istall diesklar—alldas solltetIhrim Team ausmachen, obwohl meist der
KommandantdasletzteWorthat-wirddieAufgabedesKkommandanten
wesentlichleichter! Dannistesauchwesentlich einfacher,mitHeadsets
miteinander zu kommunizieren, als wenn alle gleichzeitig aufeinander
einreden.

Fur den Kommandanten geht es im Idealfall also ,nur noch” darum,
ZieleundTimingfestzulegenundaufdemSchlachtfeldden Uberblickzu
bewahren, um im richtigen Moment zuzuschlagen oder einen starken
feindlichen Angriff abzuwehren. Eine verantwortungsvolle Aufgabe
—und nurdann wirklich méglich, wenn das gesamte Team effizientund
(wenigstens einigermafen) diszipliniert agiert.

Teams

~ g

Bei den hier vorgestellten Teams und Rollen handelt es sich um
Vorschlage, dielhrausprobierenkdnnt,aberaufjedenFalljenach Euren
Vorlieben und Spielerfahrungen variieren solltet.

Defensiv-Team

Das Defensivteam verteidigt nicht nur die Heimatbasis (und/oder je
nach Missionsart auch Geisel, Zielfahrzeuge, etc.), sondern auch den
BereichvorderBasisund-beiEroberungsmissionen(CQ)-diezusatzlich
eingenommenen Flaggenpunkte. Das Defensivteam ist meist etwas
kleiner als das Angriffteam - schlief3lich geht es nicht darum, eine
Niederlage zu verhindern, sondern einen Sieg zu erringen!

DefensivspielersolltenimmerGranatendabeihaben - etwa, umlastige
Camper vom Dach des Hangars runterzukriegen ... Je nach Karte und
Servereinstellungen kann auch die Flugabwehr oder das Legen von
Bomben fiir den Sieg entscheidend sein.

Defensiver Pionier

Ausruistung: Sprengstoff-Set

Waffe: Beliebig (Empfohlen: Sturmgewehr, Raketenwerfer)
Aufgabe:

DerDefensiv-PionierplatziertSprengfallenund Minenanstrategischen
Positionen an den wichtigsten Zugangsrouten zur Basis bzw. je nach
Spielmodus an den Orten, die neu erobert wurden oder die es zu
verteidigengilt. Dazumussderdefensive Pionierwissen,wo der Gegner
am wabhrscheinlichsten angreift.
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EineZusatzaufgabefiirdenlngenieurkannetwasein,das Offensivteam
zuversorgen,indemerbeipassenderGelegenheitneueFahrzeugeandie
Front liefert.

Besondersfiesin,Flaggeerobern”-Missionen (CF):Derdefensive Pionier
legt eine Bombe mit Fernziinder auf die Flagge. Wenn der gegnerische
Flaggentrager die Flagge schnappt: *Boom*.

Defensiver Scharfschitze
Ausriistung: Scharfschiitzen-Set

Waffe: Scharfschiitzengewehr, Raketenwerfer

Aufgabe:

Niemand sieht so weit wie ein erfahrener Scharfschiitze. Der
Scharfschiitze schaltet einzelne Gegner aus, die sich im Alleingang
anpirschen,undversuchtfeindlicheKampfverbandeauszumachen,die
sich (etwa durch ein Wéldchen gedeckt) an die Basis heranschleichen.

Besonders effizient sind Zweierteams — ein Scharfschiitze schaltet
Gegnerausoderlauert,derzweitehéltnachneuenZielenoderAngriffen
von der Flanke Ausschau.

Als Zusatzwaffe bietet sich ein Raketenwerfer an. Gute Schitzen
kénnen damitaus dem Hinterhalt feindliche Fahrzeuge angreifen oder
auch gegnerische Infanterie, die zu nahe herangekommenist, effizient
ausschalten.

Mittelfeld-Team

Ausrustung: Gemischt (empfohlen: Medi-Pack, Pionier-Set)

Waffe: Beliebig (Empfohlen: Infrarotsichtgerat, Sturmgewehr,
Raketenwerfer)

Aufgabe:

Diese Kampfgruppe sichert die Umgebung der Basis bzw. den Bereich
zwischen eroberten Kartenpunkten vor feindlichen Angriffen. Das
Infrarotgerat ist niitzlich, um getarnte Scharfschiitzen ausfindig zu
machen. Mit dem Pionier-Set lassen sich vom Feind gelegte Bomben
entscharfen. Dabei werdet Ihr oft nur wenige Frags erzielen. Das

ist auch nicht ihre Aufgabe - das Hauptziel des Patrouille bzw.- des
Mittelfeldteams ist es, das Erreichen des Missionsziels zu erleichtern.

Bei Gegnerkontakt wird (am besten per Headset) Meldung erstattet:
Einzelne Gegner werden ausgeschaltet, groBere Gegnertruppen nach
Ruicksprache mitdem Kommandanten (am besten von der Flanke oder
von hinten) angegriffen. Ihr konntauch versuchen, einen Hinterhalt zu
legen.

Die Spieler im Mittelfeldteam miissen die gesamte Karte gut kennen
undsolltenwichtigenBereichen-Briicken, Engpédsse, etc.-besonderes
Augenmerkschenken.Wennmaglichsolltenmehrere Mittelfeldspieler
einander decken oder gemeinsam vorgehen.

Bei erfolgreichen Capture-Missionen - etwa Flagge Kapern (CF) oder
Geiselbefreiung (HR) istesdie Hauptaufgabe des Mittelfeldteams, den
Flaggentréger bzw. das Missionsziel sicher in die Basis zu eskortieren,
wahrenddieOffensivtruppe (oderwasdavoniibrigist) Gegenoffensiven
unterdriicktoderzumindestdenGegneraufhaltundsoeinenZeitvorteil
erkauft.



Defensive Luftwaffe
Ausristung: Beliebig (Pionier-Set)

BesondersinGefechtengegenerfahrene Gegner,diealsKampfverband
angreifen, kann diese Rolle besonders wichtig sein. Der defensive Pilot
geht ahnlich vor wie eine defensive Patrouille und nimmt vor allem
feindliche Flieger und Bodenverbande unter Beschuss. Die meisten
DefensivpilotenwechselnbeigroangelegtenAngriffenineineoffensive
Unterstutzungsrolle.

Manche Pilotenkonntenselbstaufeiner Briefmarkelanden-undlegen
Zwischenstopps in leidlich sicherem Gebiet ein, um ihr beschadigtes
Vehikel mit dem Pionier-Set auf Vordermann zu bringen.

Offensiv-Team

Aufgabe des Offensivteams ist der Angriff: Gegner ausschalten, die
Verteidigung des Gegners schwachen, Flaggen oder Geiseln oder
Fahrzeuge sichern, je nach Missionszielen.

Ein guter Angriff ist gut koordiniert und perfekt getimt: Es passiert
unheimlichvielaufeinmal,sodassderGegnerkeine Gelegenheiterhalt,
organisierte GegenmafBnahmen zu ergreifen.

Selbst wenn sich lohnende Ziele anbieten und es im Zeigefinger juckt:
MeistsolltendieTeammitgliedererstdanndasFeuereréffnen, wennder
Kommandantdas Signalzum Zuschlagen erteilt.Einzelne Schiisse oder
MG-GarbendesGegnersbedeutennicht,dassdasUberraschungsmoment
vollig verlorenist!Wenn jedoch offensichtlich ist, dass der Gegner tiber
EurenAngriffBescheidweiBundGegenmalnahmeneinleitet,solltetlhr
zuschlagen.

Ablenkung

Oftistes hilfreich, wenn ein separates kleines Angriffsteam den Gegner
(Basis,Spawnpoints)standigunterDruckhalt.ScharfschiitzenoderBase-
Camper konnen oftrechtleicht hinter die feindlichen Linien gelangen.
Standige Nadelstiche machen es flir den Gegner viel schwieriger, eine
effiziente Offensive aufzubauen .Wenn Ihr einen gegnerischen Angriff
erkennt, konnt ihr auBerdem euer eigenes Team friihzeitig warnen.

Manche Clans setzen offenbar eigene,,Clowns” ein - Spieler, die den
Gegner angreifen, um ihn in einen Hinterhalt locken.

Offensive: Transporter

Die Karten in Soldner — Secret Wars sind oft enorm grof3. Transporter
sind darauf spezialisiert, die im HQ oder an eroberten Flaggenpunkten
gespawntenTeamkameradenabzuholenunddortabzusetzen(odermit
dem Fallschirm aussteigenzulassen), wo sieamdringendsten benotigt
werden. Natirlich muss der Transporter ein hervorragender Heli-Pilot
(oder Fahrer) sein und die jeweilige Karte wie seine Westentasche
kennen!

Offensive: Feuerunterstiitzung
Ausrustung: Sprengstoff-Set / Medi-Pack
Waffe: MG, Raketenwerfer

Aufgabe:
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Die meisten Menschen hangen am Leben, auch Soldaten. Kugeln, die
einemumdieOhrenpfeifen,Geschosse, dieriesigeLocherinHauswande
schlagen,undgefalleneTeamkameradenwirkensichdaherehernegativ
auf die Zielsicherheit aus. In Séldner wird dieser Effekt recht akkurat
umgesetzt:WerunterBeschussgeratund nurknappfeindlichenKugeln
entgeht, kann nicht mehr genau zielen.

Die Aufgabe des Fire Support (Teams) ist, einen Hagel aus MG-
GeschossenundRaketenaufdiegegnerischenPositionenniederregnen
zulassen-ineinembestimmtenBereich,indemsichdiemeistenGegner
aufhalten, etwa einem Flaggenpunkt im Eroberungsmodus (CQ) oder
gesicherten feindlichen Stellungen in Modi wie Fahrzeug erobern (CV)
oderFlaggekapern(CF).DaszwingtdenGegner,Deckungzusuchenoder
einen Gegenangriffzustarten.Méglichstzurgleichen Zeitsolltetlhrdie
gegnerischen Scharfschiitzen neutralisieren.

Besonders effizient ist es, zunachst die Gebaude mit Anti-Bunker-
Raketenwerfern(odermithilfevonFliegern)auszuschalten-dannhatder
Gegner plotzlich kaum noch Gelegenheit, in Deckung zu gehen.

Am besten ist es, wenn der MG-Schiitze weil3, von wo aus die eigenen
,Nahkampfer” in die feindlichen Stellungen eindringen, um nicht die
eigenenLeutedurchMG-Sperrfeuerzugefahrden.Schlief3lichreagieren
manche Gegner auf die ersten Anzeichen von Sperrfeuer mit einer
HandvollNebelgranaten-davonsollte sich dasTeam aber nichtaus der
Ruhe bringen lassen.

Offensive: Nahkampf

Ausrustung:Sturmgewehr,Maschinenpistole,Raketenwerfer,Granaten,
Rauchgranaten, Infrarotsichtgerat

Aufgabe:
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Wenn das MG-Sperrfeuer losgeht und Eure Piloten Raketen in die
Feindbasisregnenlassen,werdendieGegnerimldealfallwiedieHlUhner
herumlaufenund gelegentlich dorthin ballern,von wo aus geschossen
wird. Wahrenddessen greift das Nahkampfteam von der Flanke her an,
dringtindiegegnerische Basis ein und machtalles platt, das noch tibrig
gebliebenist.DieTeammitgliedersolltendabeietwasAbstandzueinander
halten.AnsonstenkdnntendieGegnermiteinereinzigengutplatzierten
Rakete einen Grof3teil Eures Angriffsteams auf einmal ausschalten.

Das Team sollte Medipacks und - je nach Missionsziel
dabei haben.

- Sprengstoff

Eskannauchhilfreich sein,Rauchgranatenin bestimmten Signalfarben
einzusetzen.

Dem Team sollte klar sein, welcher Spieler fuir Spezialaufgaben wie

Flaggenkapernzustandigist,undwerimFallseinesAblebensdieseRolle
Gbernimmt.

Offensiver Scharfschiitze
Ausrustung: Scharfschiitzen-Set, Raketenwerfer, Sniper-Kit
Aufgabe:

Pop.EinGegnerweniger.Undbisdie Gegnerwissen,wolhrseid, habtIhr
euchlangsteineneueStellunggesucht.Pop.Pop.Klingteinfach,erfordert
aber gute taktische Ubersicht und auch in hektischen Situationen eine
ruhige Maushand.

IdealsindZweierteamsoderbeiAngriffenaufbefestigteFeindstellungen
eventuell Dreierteams: So kann ein Scharfschiitze die Ziele anvisieren,
wahrend der Partner nach lohnenderen Zielen, feindlichen Patrouillen
oder anderen wichtigen Dingen Ausschau hdlt, die einem einzelnen
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Scharfschiitzen entgehen kénnten.

Offensiver Fahrer/Pilot

Ausrustung: Pionierset.

Waffe: Beliebig (Empfohlen: Sturmgewehr, Raketenwerfer)
Aufgabe:

FahrzeugeundFliegerbietenoftgeradezuunglaublicheFeuerkraftund
blitzschnellenTransportaufdemSchlachtfeld.DochVorsicht:Fahrzeuge
sind nicht nur geféhrlich, sie ziehen Gefahr an. Panzer und vor allem
HelikoptersindindenAugennahezujedesGegnersbesonderslohnende
Ziele. Und in nahezu jeder Feindbasis wimmelt es von Spielern, die
Raketenwerfer oder Flugabwehrrakete dabei haben und nicht z6gern,
diese einzusetzen!

Offensiver Pionier: Reparatur

Ausristung: Pionier-Set
Waffe: Beliebig (Empfohlen: MG, Raketenwerfer)

Wieerwahnt,sindFahrzeugebesondersbeliebteZiele-sieneigendazu,
imKampfbeschadigtzuwerden.UmTotalausfallezuverhindern,kannes
nitzlichsein,demPanzeroderdenPanzerneinenReparaturspezialisten
zur Seite zu stellen. Meistens allerdings tibernimmt der Fahrer diese
Aufgabe.

Offensive: Pyromane / Mad Bomber
Ausristung: Sprengstoff-Set
Waffe: Beliebig (Empfohlen: Sturmgewehr, Raketenwerfer)

Aufgabe:

Bomben legen! Selbst wenn der Angriff schief geht, bringt dies meist
nocheinigeKillsfirEuerTeamundkanneinen Gegenangriffverzogern.
Eine Sprengfalle mit Annaherungsziinder direkt vor dem feindlichen
Fahrzeugterminal ist ziemlich lastig furr die Gegner.

Offensive: Camper

Ausrustung:Beliebig.BeliebtsindScharfschiitzen-Kit,Sanitater-Kitoder
Bomben-Kit

Waffe: Beliebig

Die Aufgabe der Camper (manchmal in Zweierteams) ist das verdeckte
Vordringen in feindliches Gebiet. Diese ,Ninjas” sollen den Gegner
ablenken, ihn zu Gegenaktionen zwingen und in den eigenen Basen
beschaftigen-mitdemZiel, EuremTeamdenAngriffzuerleichternund/
oder die Offensive des Gegners zu verzégern.

Standardtaktiken

Unter SOPs versteht man im Militarbereich Standard Operational
Procedures - festgelegte Verhaltensmuster fiir das gesamte Team in
Standardsituationen.Soistsichergestellt,dassjedesTeammitgliedweil3,
was seine Rolle in bestimmten taktischen Situationen ist und wie sich
die anderen Teammitglieder in dieser Situation verhalten. So konnt lhr
etwabestimmteAngriffsmusteraufdenverschiedenenMultiplayer-Karten
ausprobieren,undmehrereVariantendererfolgreichstenTaktikenweiter
trainieren. Fir solche Standardtaktiken — etwa einen Flaggenraub oder



das Einnehmen eines Kartenpunktes - kann man auch relativ leicht ein Auch Hauser, Zaune und andere Hindernisse bieten ein wenig
bestimmtes Trainingsziel festlegen. So lasst sich der Fortschritt Eures Deckung.
Teams leicht tiberpriifen, was eventuell zu noch harterem Training

motiviert.. 4. Bewegedichaufdergewahlten Route zur ndchsten Feuerstellung.

5. Nimm Defensivhaltung ein.
AbweChseI nd VorrUCken Wenn dich ein Gegner entdeckt hat und du einfach stehen bleibst,
bist du einideales Ziel. Knie dich hinter einen Baum oder driick die
ZumEindringeningegnerisches,dichtbebautesGebiethatsichfolgende) Nase auf den Boden!
Methode bewéhrt: Das Team teilt sich in zwei Gruppen auf. Die eine | | 6. Zuriick zu Schritt 1.
Gruppelauert, bietetFeuerschutzoderbeschaftigtdenGegner,wahrend

Uberall kdnnen Scharfschiitzen lauern. Entlang Flussldufenundin | | Ablenkungsteams

WaldernkonntlhrEuch bewegen, ohnegleich gesehenzu werden.

die zweite Gruppe (in einigem Abstand) vorrtickt. Das klappt auch zu|
PO ST PO LT MAP LT M-, SOP S MRS "OhS~ Ml
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Zweitsehrgut:EinSpielerrenntlosundsuchtnachgeeigneterDeckung I nﬁ Itratlon
dann ist der zweite Spieler dran. So kann man sich recht effizient - -
vorarbeiten’, ohne dass alle Spieler gleichzeitig gefahrdet sind. Zlelgeblel

Fiinf Bewegungsregeln

1. Nicht planlos voranstiirmen!

Wasistvordirlos? Und zur Seite? Gehein Deckung.Nimmdir einige]
Sekunden Zeit. Ist dieser Fleck ein Busch oder ein Gegner? Sieh

genau hin.
2. Suche die nachste Feuerstellung oder Deckung. ﬁ

Das Terrain in Soldner — Secret Wars ist enorm vielféltig. Zur
Infiltration ist es oft hilfreich, einen Umweg zu nehmen und so die

Defensive des Gegners auszutricksen. 2
3. Such die beste Route dorthin




Manche Missionsarten — etwa Geiselbefreiung - erfordern spezielle
Taktiken.DerGegnersicherteinweitesGebietundwiirdeeinenmassiven
Gegenschlag starten, wenn er ein groBes Angriffsteam entdeckt.

Besser ist es, das Team in mindestens zwei Gruppen aufzuteilen, die
zugleichamZielorteintreffensollten-wirdeinesdavonentdeckt,konnen
immernochdiebeidenanderenTeamsangreifen.Dieserforderteeiniges
Training, ist aber recht effektiv.

So wird etwa ein Team vom Helikopter hinter den feindlichen Linien
abgesetzt und arbeitet sich durch den Wald vor, zwei andere Gruppen
infiltrierendenZielbereichvondenFlankenher,einedavonmitPanzern.
Scharfschiitzen, Camper und eventuell das Mittelfeldteam konnen
unterdessen die Aufmerksamkeit des Gegners auf sich lenken.

Jede Teileinheit des Angriffsteams sollte Gber unterschiedliche
Bewaffnung und Ausrustung verfiigen, um notfalls gegen Panzer oder
Fliegerantretenzukonnen.Au3erdemsollteetwabeiBomb-Runjededer
Einheiten eine Bombe dabeihaben-dannistes nichtso schlimm,wenn
der Gegner eines der Angriffsteams ausloscht.

Angriff

IngroBenKartenundgegenschlechtkoordinierteTeamskanneinSpieler
einenKartenpunktoftimAlleingangerobern.InMissionenwieBombRun
oder Geiselbefreiungistjedoch 6fters gemeinsamesVorgehen gefragt.

Rascher Standardangriff: Zwei gemischte

Angriffsteams

Das Nahkampfteam sollte aus der Deckung heraus angreifen - etwa
durch ein Waldgebiet.

DerKommandantsolltevorheriiberlegen,wodieverwundbarste Stelle
desGegnersliegt.DerdirektesteWegindieFeindbasisistmeistensauch
der gefahrlichste.

Ambestenfunktionierenkoordinierte Angriffe:WennEureKampfpiloten
dieBasisplattenundgleichdaraufdasNahkampfteaminderFeindbasis
eintrifft, wahrendScharfschiitzendieSpawnpunkteabdecken,kannder
Gegner oft nicht mehr viel unternehmen.

Unterstutzungsfeuer aus MGs kann sehr hilfreich sein, birgt aber das
Risiko von ,friendly fire”. Daher sollten die Teams tiber je eine Flanke
eindringen. Es ist schwierig, eine Basis von zwei Seiten zugleich zu
verteidigen!

Bei,Flagge erobern”-Missionen (CF) kann ein drittes Team (oder das
Mittelfeld)alsReservebereitstehen,umdenRlckwegdesFlaggentragers
zu sichern.

VorschlagfiirdieTeamzusammenstellung:Nahkampfteams:ZweiGruppen
zu drei bis fUnf Spielern mit automatischen Waffen und Granaten, je
mindestens ein Raketenwerfer.
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Gemischtes Angriffsteam 1:
Nahkampfer, Pionier, Sani

mindestens je ein MG und RPG
o ﬁ
o
o \
S 4}\

Zweites Angriffsteam Y

X

e

Reserve &
Spezialist

=Y

I Scharfschiitzen
(]
/ \/ 4

Variante: Angriff mit schwerer
Feuerunterstitzung

VorschlagfiirdieTeamzusammenstellung:Nahkampfteams:ZweiGruppen
zu zwei bis vier Spielern mit automatischen Waffen und Granaten,

je mindestens ein Raketenwerfer. Unterstlitzung: Panzer, MG und
Scharfschiitzen (nicht zu dicht beieinander!)

Reserve des Nahkampfspezialisten
i mit (Angri

Spezialisten

(z. B. Sani) o

5o ]

o
Spatestens ab hier
in loser Formation
nicht zu dicht
beeinander! \ /

Kommandant
Scharfschitzen

D><'¥w =

MG-Trupp
(Unterstiitzungsfeuer

eventuell mit Fahrzeugen) ]

Gebaude stiirmen

In manchen Missionen misst lhr Geiseln befreien, die sich gern in
Hausern verstecken. Oder es lauern Camper (manchmal mit Sniper-Kit
getarnt) in Gebduden in Eurer Basis.. Ihr solltet das effiziente Erstiirmen
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von Gebduden trainieren.

1. Vorbereitung: Nachladen, Waffe auswéahlen.

2. UnterstiitzungsfeueristhilfreichundlenktdenGegnerab,sollteaber
nicht den Zugang blockieren. Schwere Waffen kénnen sogar das
ganze Gebaude einfach platten ...

3. Bei Groangriffen auf ein stark verteidigtes Gebaude verhindern
Rauchgranaten im Bereich des Zugangs, dass der Gegner das
Zugriffsteam gezielt angreift.

4. Zwei Angreifer mit automatischen Waffen (MP, Sturmgewehr) und
Granaten bewegen sich zu je einer Seite des Zugangs.

5. EinerderbeidenAngreifer6ffnetdieTir,derzweite wirftsoforteine
abgekochte Granate in den ersten Raum.

6. Nun stirmen beide Angreifer in den Raum und eliminieren die
verbliebenen Gegner.

Konsolidieren

Wenn |hr einen Flaggenpunkt eingenommen (oder Flagge, Geisel

oder Fahrzeug erobert) habt, solltet euch neu formieren. Der Gegner
wird vermutlich sehr bald einen Gegenangriff unternehmen. Je nach
Spielmodus musstihr den Riicktransport des Missionsziels starten (CF,

Fahrzeugkapernetc.) oderden Angriffauf den nachsten Flaggenpunkt
vorbereiten. In der kurzen Konsolidierungsphase solltet |hr - je nach
Spielmodus - Verteidigungspositionen einnehmen, um den Gegner
auszuhalten,Verwundeteheilen,Sprengfallenlegen,Fahrzeugereparieren
...Esist hilfreich, wenn jeder weil3, was in dieser kurzen Phase zu tun ist.

Verteidigung

Das Verteidigungsteam ist meist kleiner als das Angriffsteam, aber von
entscheidender Bedeutung.

Je nach Servereinstellungen kann es zum Beispiel sehr wichtig sein,
sorasch als moglich eine effektive Fliegerabwehraufzustellen oder die
Zufahrten zur Basis zu verminen. lhr solltet auch damit rechnen, dass
CamperinEureBasiseindringen,dassderGegnermitHelikopternhinter
Eure Linien gelangt, oder dass jemand versucht, Eure weiter entfernt
gelegenen Kartenpunkte zu erobern. Es kann auch vorkommen, dass
eingutkoordinierter gegnerischer Angriff Euer Mittelfeld Gberrolltund
DruckaufEureHeimatbasismacht.DieVerteidigungmussaufdiesestark
unterschiedlichen Bedrohungen effizient reagieren kénnen.
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Training: Formation

” Point Man

‘ Flankenschutz

Blickrichtung

Kerngruppe: Kommandant,

Sanitéter, Fahrzeug(e) ‘
' Rear Guard

Die in der Infografik gezeigte Formation war etwa im Vietnamkrieg bei
derUS Armydurchaus tiblich (miteineminteressanten Unterschied:Bei
den US-Soldaten in Vietnam war es teils Standard, mit einigen Schritt
AbstandhintereinanderzugehenundnachMéglichkeitindieSpurendes
Vordermannszutreten.Nichtsosehr,umdieVietcongtiberdieAnzahlder
Gls im Unklaren zu lassen - sondern um nicht auf eine der zahlreichen
Anti-Personen-Minen zu treten!)

MIPS” MOPS” AP AP0 S
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InSoldnersolltetIhrkeinesfallsim Gansemarsch aufden Feind zulaufen
-sonsthateineinzelnesfeindlichesMGnahezudiegesamteMannschaft
gleichzeitigimSchussfeld.DieSpielersollteneinigenAbstandzueinander
halten, da die Minen in Séldner recht stark sind (auBerdem konnten

getarnte Scharfschiitzen mit Granaten und Raketenwerfern lauern ...)

In der klassischen Taktik lauft das so: Der Point Man (Vorhut) fahrt oder
latscht voraus - seine Aufgabe ist die Suche nach Feinden. Klarerweise
ist diese Position besonders geféhrlich, sollte aber dennoch nicht
unbedingteinemNewbieanvertrautwerden-sonderneinemSpieler,der
in der Lage ist, die Gefahrensituation einzuschatzen.

DerPointmansolltebeiFeindkontaktnichtblindlingsangreifen,sondern
vorrangig die Truppe warnen. Natirlich kommt es vor, dass ein der
Pointman plétzlich ausfallt — etwa weil er auf die harte Tour einen
Sprengsatz,gefunden”hat.AberimmerhinweidieTruppeBescheidund
kannentsprechendreagieren,Fallsnétig,erteiltderKommandantBefehle.
BeiwirklicheingespieltenSéldner-Clansistdieskaummehrnoétig—jeder
weil, wie in Kampfsituationen zu reagieren hat. Dass geht soweit, dass
jeder weil3, ob er bei Feindkontakt nach links oder rechts losrennt ...

EinebeliebteTaktik(nichtnurinOnlineshootern!):Manfolgteinfacheiner
GruppevonGegnern.Sowirdmannichtgehdrt,undwerdrehtsichschon
beim Laufen dauernd um?In manchen Modi muss Euer Mittelfeldteam
aucheinFahrzeugodereinenFlaggentragerbeschiitzen.DerRearGuard
sichertnachhinten,umunangenehme Uberraschungenzuverhindern.
VomRearGuardplatzierteSprengfallenbietenbeilnfiltrationsmissionen
zusatzliche Absicherung.

Um die Gruppe zu den Flanken hin zu schiitzen, erhélt jedes Mitglied
der Truppe eine Hauptblickrichtung, so dass das Team sténdig in alle
Richtungen sichert, ohne dass jeder standig in 360-Grad-Drehungen

herumlauft.




Um einem Uberfall von hinten vorzubeugen - etwa wenn lhr den
FlaggentragerindieHeimatbasisbegleitetoderaufdenHelikopterwartet
- kann es hilfreich sein, wenn eine eigene,,Nachhut” die Stra3e hinter
Euch vermint.

Wie immer gilt: KYBR, know your bleedin’role!

Die Spielmodi

Der Spielmodus wird vom Server-Admin festgelegt. Mit Abstand an
beliebtesten ist wohl,Conquest” (CQ) — doch es macht groBen Spal3,
immer wieder mal neue Modi und die dafuir erforderlichen Taktiken zu
trainieren.

Deathmatch (DM) / Team
Deathmatch (TDM)

Im Deathmatch-Modus braucht Ihr keine Team-Taktiken. Hier heif3t es
jeder gegen jeden, nur der pure Skill zahlt.

ImTeam-DeathmatchallerdingsistgemeinsamesVorgehenniitzlich-wer
allein rumlauft, ist schnell erledigt. Wenn Ihr einander deckt, konnt Ihr
dannwenigstens noch den Angreifer ausschalten. In diesem Modusist
dasVorgehenin kleinenTeams empfehlenswert, mindestens einervon
Euch sollte ein Medi-Pack dabeihaben.

Eroberung (CQ, Conquest)

Hiergehtesdarum,mehrereFlaggenpunkteaufderKartezuerobernund
zu halten.Und weil sogar ein einzelner Spieler leicht eine unverteidigte
Basis erobern kann, misst Ihr Euren Einsatz gut koordinieren, um die
Eroberungeffizienthinzukriegen.JenachKarteundEntfernungenistes
ofthilfreich,einen(odermehrere)SpieleralsVerteidigerineinemsoeben
eroberten Flaggenpunkt zu belassen. Sprengfallen an den Zugéangen
zu den Flaggenpunkten verhindern, dass der Gegner Euch einen
Flaggenpunkt einfach wieder wegschnappt.

Wennlhrkeine Flaggenpunkte mehrhabt, istdas Spiel schon so gut wie
vorbei-dannkonntlhrnurnochversuchen, soraschwie moglicheinen
Flaggenpunkt wieder in Eure Gewalt zu bringen.

Flagge kapern (Capture the Flag,
CF) & Fahrzeug erobern (Capture
the Vehicle, CV)

Jedes derTeams muss sowohl das eigene Zielobjekt (Flagge, Fahrzeug,
Aktenkoffer) sichern als auch versuchen, das im Besitz des Gegners
befindliche Zielobjekt in die eigene Basis zu bringen. Fiir den Sieg muss
auch das eigene Zielobjekt in der Basis sein!

Teamplay ist hier wieder mal entscheidend. Und Scharfschiitzen sind
ganz in ihrem Element - sie wissen genau, in welcher Basis es vor
weichen Zielen” nur so wimmelt.

DennochistdieOffensivgruppevonkoordiniertenSéldner-Teamsmeist
etwas groBer als die Defensivgruppe. Oft gibt es ein Mittelfeldteam,



das den feindlichen Flaggentrager (oder ,Koffertrager”, oder Fahrer)
ausschalten und den eigenen Flaggentrdger schiitzen soll.

Extraktion (EX), Geiselbefreiung (Hostage
Rescue, HR)

Diese Modi spielen sich dhnlich wie ,Bombe legen” (BR)- nur sind
hier die Rollen unterschiedlich verteilt. Die Angreifer missen einen
Gegenstand oder eine Geisel befreien, wahrend die Verteidiger das
Missionsziel schiitzen miissen.

Tabellen

Infos zu den Werten

Name

Die Bezeichnung der Waffe

Feuermodi

StehenmehrereFeuermodizurVerfligung-etwakEinzel-undDauerfeuer
- kann dies im Spiel mit Taste F umgeschaltet werden.

= va2lk-sseaaaaaaaaans cactoaangs Ein Schuss.
BUrSt]. 9.0 95 % . ¥ Kurze FeuerstoBe
Automatik:...... Vollautomatisches Feuer.

Korperhaltung und Treffsicherheit

Je nach der Kérperhaltung Eures Charakters im Spiel andert sich die
Treffgenauigkeit der Waffe. Die verwendeten Abkiirzungen:

SRR . .. ...... Stehende Schussposition
(K57 5000 0 o NEENEE Liegende Schussposition
LR AL 3 Kniende Schussposition
Reichweite

Die maximale Reichweite der Waffe. Da das Projektil im auf dem Weg
zumZieldurchdenLuftwiderstandanGeschwindigkeitunddadurchan
Energieverliert,istder Schaden aufhohe Distanzdeutlich geringer. Erst
abetwa50%dermaximalen ReichweitenimmtderSchadensplrbarab,
danach wird der Energieverlust immer starker.

Kaliber

DasKaliberdieserWaffe (entsprichtinetwadem Geschossdurchmesser)
in Millimetern.
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Visiertyp

DieArtderVisiervorrichtung.lstkeineoptischeZielvorrichtungvorhanden,
wird mit der rechten Maustaste der ,Ironsight” (Kimme und Korn)
aktiviert.

Magazingrof3e und -Anzahl

DieAnzahlanProjektilenproMagazinsowiedieAnzahlanMagazinen,die
derCharakterzusatzlich zum bereits geladenen Magazin mitsich fihrt.

Schaden und Radius

Die meisten Waffen verschief3en ein Projektil aus einer
Metalllegierung, oft mit hohem Bleianteil, bei modernen Waffen
auch mit Urananteil. Der Aufprallschaden gibt an, welchen Schaden
das Projektil beim Einschlag verursacht.

Bei Explosivgeschossen werden auch Durchschlagskraft (gegen
Panzerung), Explosionsstarke (zerstort u.a. Gebaude)und
Explosionsradius (Reichweite der Explosion bzw. Splitter)
angegeben.

Kaufpreis

Der Standard-Kaufpreis dieser Waffe im Multiplayer-Modus.

Baumaterial und Deckung

Bezeichnung Schutzwirkung

[Rlelr2% J8 BB SN A S B 55 50
Ziegelmauer ................ 100
Metallzaun.................. 100
BElGnBr ... 200

Der Schadenswert einer Waffe sagt nicht nur aus, wie viel Schaden
ein Treffer ausrichtet — sondern auch, ob Wande durchschlagen
werden. Holzwénde bieten nur wenig Schutz, eine Ziegelwand
bietet hingegen Schutz vor den meisten — aber eben nicht allen

- Feuerwaffen.

Detailinfos

Detailliertere Angaben zu den Waffensystemen im Spiel findet lhr
auf der Séldner-Homepage im Bereich SWS Weapons.

Die Kampfvehikel konnt Ihr ebenfalls auf der Séldner-Homepage
finden, im Bereich AFV — Advanced Fighting Vehicles.

Die Homepage zu Séldner ist unter http://www.secretwars.net
erreichbar.
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Waffen

Pistols
Name Fire Modes Precision Range Cal. Magazine Mag.Number Damage Price
Desert Eagll
G Single S:0.70;L:0.81;K:0.92" 200 12,7 7 3 80 700
Five-seveN
lvesseve Single S:0.65; L: 0.79; K: 0.91" 150 57 20 3 60 550
Freedom Arms Mod.83 .
Single S:0.70; L: 0.80; K: 0.90" 360 12,7 5 5 90 850
Glock 18
oc Auto, Single S:0.54; L: 0.64; K: 0.75" 150 9 30 3 55 600
HK Mark 23 Silenced .
Single S:0.60; L: 0.71; K: 0.79" 130 11,43 12 6 50 450
HK Mark 23 .
Single S:0.58; L: 0.68; K: 0.78" 150 11,43 12 6 55 400
M1911A1
Single S:0.45; L: 0.56; K: 0.69” 50 11,43 7 6 55 350
5Z-92
q Single S:0.52; L: 0.68; K: 0.78" 100 9 15 3 54 350
SEbIREE000 Single 5:0541:064K:075 150 9 16 3 45 480
Sig P 250
@ Single S:0.62; L:0.78; K: 0.88 150 9 15 3 50 400
HK P2000
Single S:0.62; L:0.78; K: 0.88 150 9 13 3 52 150

Rifles, Assault Rifles and SMG'’s
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Name Fire Modes Precision Range Cal. Magazine Mag.Number Damage Price
A-91 Single&Auto S:0.64; L:0.74; K: 0.84" 450 5.56 30 5 60 3300
AK-47 Single&Auto S:0.69; L: 0.79; K: 0.89" 370 7,62 30 5 72 1800
AK-74 Single&Auto S:0.65; L: 0.74; K: 0.85" 400 5,45 30 5 65 2100
AKS-74U Single&Auto S:0.65; L: 0.76; K: 0.84" 200 5,45 30 6 58 1400
AK5D Single&Burst&Auto S:0.64; L:0.76; K: 0.84" 500 5.56 30 6 65 3800
FAMAS Single&Burst&Auto S:0.69; L: 0.79; K: 0.89" 390 5,56 30 5 60 2200
Galil ARM Single&Auto S:0.69; L: 0.79; K: 0.89" 450 5,56 25 5 60 2300
HK 53A3 Single&Burst&Auto S:0.58; L:0.68; K: 0.78" 350 5,56 30 6 60 1800
HKG11 Single&Burst&Auto S$:0.70; L: 0.80; K: 0.90" 420 4,73 50 4 55 4200
HK G36 Single&Burst&Auto S:0.69; L: 0.79; K: 0.89" 540 5,56 30 6 60 4000
HK G36C Single&Burst&Auto S:0.61;L:0.71; K: 0.82" 300 5,56 30 5 60 2000
HK G3A3 ZF Single&Auto S:0.69; L: 0.79; K: 0.89" 550 7,62 20 5 72 4000
HK G3A3 Single&Auto S:0.69; L: 0.79; K: 0.89" 400 7,62 20 5 72 1900
HK MP5 Silence Single&Burst&Auto S:0.61;L:0.71; K: 0.82" 125 9 30 7 40 1200
HK MP5-Navy Single&Auto S:0.61;L:0.71; K: 0.82" 125 9 30 6 43 1300
HK UMP Single&Burst&Auto S:0.58; L:0.68; K: 0.78" 190 11,43 30 4 55 1200
L85A2 Single&Auto S:0.70; L: 0.80; K: 0.90" 450 5,56 30 5 60 4000
M4 Carbine Single&Auto S:0.64; L:0.74; K: 0.84" 450 5,56 30 6 60 2300
M4 Carbine/M203 Grenade Single&Auto S:0.64; L: 0.74; K: 0.84" 420 5,56 30 5 60 3300
M4 SOPMOD Single&Auto S:0.64; L:0.74; K: 0.84" 550 5,56 30 6 60 4100
olIcw Single&Burst&Auto S:0.60; L: 0.70; K: 0.80" 450 5,56 30 4 60 3800
P90 Single&Auto S:0.60; L: 0.70; K: 0.80" 160 57 50 4 42 1300
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Pancor Jackhammer Single&Auto S:0.52; L:0.70; K: 0.81" 100 12,7 10 5 84 1000
QBZ-95 Single&Burst&Auto S:0.70; L: 0.80; K: 0.90" 400 5,56 30 4 60 1800
Saiga .308 Carbine Single&Auto S:0.65; L: 0.74; K: 0.85" 300 7,62 8 7 75 1750
SPAS 15 Single S:0.54;L:0.72; K: 0.85" 110 12,7 6 4 85 1200
Steyr AUG Single&Auto S:0.70; L: 0.80; K: 0.90" 455 5,56 30 5 60 4200
Steyr TMP Single&Auto $:0.57;L:0.70; K: 0.81" 70 9 30 6 40 1100
USAS 12 Single&Auto S:0.75; L: 0.84; K: 0.97" 115 12,7 12 5 76 1200
PP-19 Bizon Single&Auto S:0.55; L: 0.66; K: 0.78" 100 9 64 4 45 1200
HK XM8 Single&Burst&Auto S:.62;1:0.72; K: 0.82" 580 5.56 30 6 60 3800
Remington 870 Single $:0.52;1:0.70; K: 0.81" 115 127 8 5 80 1200
FN F2000 Single&Burst&Auto S:0.69; L: 0.79; K: 0.89" 400 5.56 30 4 60 3900
FN Scar-L Single&Auto S:0.69; L: 0.79; K: 0.89" 400 5.56 30 4 60 3900
Oc-14 Groza Single&Burst&Auto S:0.65; L: 0.74; K: 0.85" 700 7.62 30 5 75 2000
KG-9 Single&Burst&Auto S:0.61;L:0.71; K: 0.82" 125 5.56 20 5 60 950

M4A1 Single&Burst&Auto S:0.64; L:0.74; K: 0.84" 400 5.56 30 6 60 3800
M4 Carbine Aimpoint Single&Auto S:0.61;L:0.77; K: 0.87" 450 5.56 30 6 60 2750
M4 Super 90 Single S:0.54;L:0.72; K: 0.85" 110 12.7 6 4 83 1050
M16A1 Single&Auto S:0.70; L: 0.80; K: 0.90" 460 5.56 30 6 60 2400
M16A2 Single&Burst S:0.70; L: 0.80; K: 0.90" 500 5.56 30 6 60 2000
M-TAR 21 Single&Burst&Auto S:0.60; L: 0.70; K: 0.80" 450 5.56 20 6 60 3800
HK Mp7 Single&Auto S:0.67; L:0.75; K: 0.79" 180 43 20 4 40 1200
Neostead Single S:0.54; L:0.72; K: 0.85" 110 12.7 12 5 79 1050
Protecta Single&Auto S:0.52;1:0.7;K: 0.81" 120 12.7 12 4 80 1150
Ruger MP9 Single&Auto S:0.6; L: 0.76; K: 0.86" 70 9 32 5 40 1000
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Single&Burst&Auto
Single&Burst&Auto

Single
Single&Burst&Auto

S:0.64; L: 0.74; K: 0.84"
S:0.61;L:0.71; K: 0.82"
S:0.54; L:0.72; K: 0.85"
S$:0.69; L: 0.79; K: 0.89"

500
400
115
500

5.56
5.56
12.7
5.56

30
30

30

v O O

60
59
80
60

3900
3800
1150
4000




Machineguns

Name Fire Modes Precision Range Cal. Magazine Mag.Number Damage Price
PKM Auto S:0.37; L: 0.6; K: 0.75" 1000 7,62 200 2 75 5100
M60 E-3 Auto S:0.3; L: 0.63; K: 0.76" 1100 7,62 200 2 80 5000
HK 21 Auto S:0.41; L: 0.62; K: 0.82" 850 7.62 100 3 75 5600
MG 3 Auto S:0.41; L:0.62; K: 0.77" 600 7,62 150 2 75 5800
M249 SAW Auto S:0.49; L: 0.67; K: 0.79" 600 5,56 200 2 63 5000
Grenade Launchers

RG 6 Single S:0.63;L:0.71; K: 0.86" 300 40 6 2 65 3600
Milkor MGL-MK1 Single S:0.65; L: 0.73; K: 0.85" 300 40 6 3 65 3600
Snipers Rifles

Name Fire Modes Precision Range Cal. Magazine Mag.Number Damage Price
Arctic Warfare Magnum Single S:0.25; L: 0.68; K: 0.95" 1800 8,6 1 25 115 5800
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Hecate Il Single S:0.18; L: 0.44; K: 0.86" 1800 12,7 7 2 120 6100

HK PSG1 Single S:0.45; L:0.70; K: 0.89" 1000 7,62 5 8 85 5000

M82A1 Light Fifty Single S:0.25; L: 0.60; K: 0.89" 1800 12,7 10 3 120 6300

M93 Black Arrow Single S:0.25; L: 0.58; K: 0.95" 1200 12.7 5 5 120 6150

Walther 2000 Single S:0.25; L: 0.60; K: 0.99" 1000 7.62 6 4 85 5400

SV-98 Single S:0.25; L: 0.64; K: 0.94" 850 7,62 10 4 90 4800

SVD Single S:0.25; L: 0.63; K: 0.95" 1200 7,62 10 5 85 5200

VSS Vintorex Single,Burst,Auto S:0.58; L: 0.68; K: 0.78" 800 9 10 3 82 3950

Steyr 50HS Single S$:0.25; L:0.68; K: 0.95" 1800 127 1 25 120 6350

Mechem NTW 20 Single S:0.2; L:0.52; K: 0.90" 2300 12.7 3 6 150 6500

SSG-3000 Single S$:0.25; L: 0.68; K: 0.95" 1250 7.62 5 6 85 4800

CheyTac LRRS M200 Single S:0.35; L: 0.68; K: 0.95" 1800 12.7 5 4 120 6500

Rocket Launchers

Name Fire Modes Precision Range Magazine Mag.No. Reloadspeed Average Expl.Force offangle  Price
CR90-CR (M3) Anti Bunker Single S:0.8;L:0.9; K: 1.0" 600 1 2 4 sec. 200 500 8 3000
CR90-CR (M3) Anti Personnel Single S:0.8;L:0.9;K: 1.0 600 1 2 4 sec. 200 550 8 3500
CR90-CR (M3) Anti Tank Single S:0.89;L:0.98; K: 1.0” 350 1 0 4 sec. 650 160 6 4000
FHJ-84 smoke Single S:0.85; L:0.98; K: 1.0” 300 2 2 6 sec. 250 160 6 750
LAW 80 Single S:0.87;L:0.98; K: 1.0" 500 1 2 6 sec. 250 160 4 3100
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M202A2 MRL
Panzerfaust 3
Panzerfaust 3-T
Panzerfaust3 BunkerFaust
PF-89

RPG 18

RPG 29

Stinger Weapon System
M136 AT4

Javelin

FHJ-84 Anti Tank

FHJ-84 Anti Personel

Name
ATV
Avenger
BJ-212A

BRDM-1
BRDM-2ATGM

Single
Single
Single
Single
Single
Single
Single
Single
Single
Single
Single

Single

HP

350
600
500

300
400

S:0.8;L:0.9; K: 1.0"
S:0.85; L: 0.95; K: 1.0"
S:0.85; L: 0.95; K: 1.0"
S:0.85; L: 0.95; K: 1.0"
S:0.89; L:0.98; K: 1.0"
S$:0.89; L:0.98; K: 1.0"
S:0.89; L:0.98; K: 1.0"
S$:0.87;L:0.98"
S:0.85; L: 0.95; K: 1.0"
S:0.87; K: 0.98"
S:0.85; L: 0.98; K: 1.0"

S:0.85; L:0.98; K: 1.0"

Explosion
500
500
200

240
300

250
500
400
500
800
1000
1000
3000
300
1550
300

300

Radius
5.0
10.0
10.0

7.0
7.0

P:F

30

70

50

120
200

P:R

30

70

50

90
160

7 sec.

5sec.

5sec.

4 sec.

6 sec.

5sec.

7 sec.

5sec.

5sec.

5sec.

6 sec.

6 sec.

P:T

30

70

50

100
200

250

580

660

160

250

500

600

350

580

800

520

410

P:B

80

300

300

300
300

260
100
100
500
160
160
150
510
340
1200
100

100

P:S
30
70
50

100
180

Price

500

12000

800

2200
15000

3750

3300

3700

3000

3050

3000

3600

3100

3700

7500

2800

3000
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BTR-70 550
BTR-90 600
B1 Centauro 400
Dingo 550
DPV - Desert Patrol Vehicle 500
Mowag Eagle Recce 700
EQ2102 500
Fennek 500
GAZ-3937 450
GAZ-66 550
M978 Mobile Respawn 550
M977 HEMMT 550
M998 HMMWV 550
M966 TOW 600
1zh 2126 500
Lada 500
Landrover 550
Landrover MG 700
Luchs 550
Mungo 550
PCV Jeep 500
PCV Jeep MG 550
Mowag Piranha IV 8x8 575
Rooikat 550

250
250

220
150
150
150
150
150
150
150
350
350
150
150
100
100

150
200

250

120

150

150

250

250

10.0
10.0

7.0
7.0
7.0
7.0
7.0
7.0
7.0
7.0
7.0
7.0
7.0
8.0
10.0
10.0

10.0

10.0

10.0

6.0

10.0

10.0

10.0

10.0

230
250

98
65
80
70
100
110
70
85
85
85
150
40
40
55

50

255

120

40

50

260

375

180
200

160
90
50
80
70
95
100
70
80
80
80
70
40
40
55

60

220

920

40

50

210

220

230
250

88
65
80
70
85
100
70
85
85
85
80
40
40
55

60

240

90

40

50

260

375

300
300

300
380
350
300
300

380
300
350
350
350
400
300
300

250
300

300

300

300

300

300

300

195
215

180
95
50
80
70
85
100
70
85
85
85
75
40
40
55

60

225

90

40

50

225

260

~ g

9500

15000
3800
2800
5500
700
5500
1900
600
2600
1800
3500
5500
800
600

1000
3200

7500
3600
800

2400
8500

14500
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Supply V 450 200 7.0 200 180 200 300 190 4000
Tractor 500 80 10.0 30 30 30 300 30 500
MedEvac 450 200 7.0 200 180 200 300 190 4000
Type 93 600 150 7.0 40 40 40 300 40 12000
Ural-6301 500 120 6.0 70 70 70 300 70 900
Véhicule Blindé Léger (VBL) 450 200 7.0 75 75 78 300 75 3600
KSK Wolf 550 150 7.0 70 95 85 300 85 4800
WZ-551 575 120 10.0 230 180 230 300 195 6500
Marder 600 350 10.0 255 200 250 300 220 12000
M270 MRLS 500 350 10.0 500 300 400 350 450 18000
Merkava MK2 650 540 12.0 550 240 450 550 400 21500
T-80 600 400 10.0 450 200 450 350 350 15000
T-90 650 500 10.0 500 235 420 450 400 19500
Tunguska 400 500 10.0 450 200 280 290 280 18000
Type 63 550 500 10.0 450 200 240 240 240 11000
Type 85 550 450 10.0 495 210 250 300 350 16000
Type 89 600 500 10.0 265 225 260 300 245 14000
Type 98 550 450 10.0 510 220 540 300 350 17500







Flugzeuge







Technik: Troubleshooting

Checkliste bei technischen Problemen
Software-Checks

DirectX®

Die neueste Version von DirectX™ sollte installiert sein. Die neueste Version findet Ihr bei www.microsoft.com/directx/

Windows

Ist die neueste Version von Microsoft® Windows™ installiert? Updates findet ihr bei windowsupdate.microsoft.com

BIOS & Treiber

Das aktuellste BIOS fiir Euer Motherboard samt Upgrade-Anleitung sowie die neuesten Chipsatztreiber findet lhr in den meisten Féllen auf
der Homepage des Motherboard-Herstellers.

Auch die Treiber fur Grafikkarte und die Soundtreiber sollten auf dem neuesten Stand sein. Auch diese Treiber findet lhr auf der Homepage
des jeweiligen Gerateherstellers.

Empfehlungen fir Soldner:

DirectX®: Mindestens Version 9.0b
Nvidia-Grafikkarten: Forceware ab Version 61.77
ATI-Grafikkarten: Catalyst 4.9 oder héher
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Altere Versionen von Séldner: Vor der Installation solltet Ihr eventuell vorhandene alte Versionen (etwa die Séldner-Demo) deinstallieren. Es

wird empfohlen, auch alle S6ldner-Dateien im Verzeichnis ,Eigene Dateien” zu entfernen.

Soldner-Version: Unter www.secretwars.net findet Ihr heraus, ob neue Erweiterungen, Mod-Pakete, Patches oder sonstige empfehlenswerte
Erganzungen verfugbar sind.

Auslagerungsdatei

Als Faustregel wird empfohlen, die minimale und maximale GroBe der Auslagerungsdatei auf die eineinhalbfache GroRe des Hauptspeichers
zu setzen (bei 1024 MB Hauptspeicher ware die ,ideale” Auslagerungsdatei also 1536 MB groR).

Wenn Ihr zwei Festplatten habt, sollte das Betriebssystem auf der einen Platte liegen und die Auslagerungsdatei auf der zweiten Platte. Bei
,nhur” einer Festplatte empfehlen viele Anwender, eine eigene Partition fiir die Auslagerungsdatei anzulegen. (Wenn |hr nicht sicher seid, wie
Ihr das anstellen sollt, fragt lieber einen erfahrenen Systembetreuer.)

Administratorrechte

Um Soldner — Secret Wars spielen zu konnen, musst Ihr iber Administratorrechte auf Eurem PC verfuigen.

Hintergrundprogramme
Wahrend dem Spielen solltet Ihr alle anderen Programme schlieBen und unnétige Hintergrund-Tasks entfernen.

Antivirenprogramme sollten deaktiviert werden, wahrend Ihr Soldner — Secret Wars spielt. In seltenen Féllen kann es n6tig sein, das
Antivirenprogramm auf den neuesten Stand zu bringen bzw. zu deinstallieren.

CD-Emulationsprogramme sollten deinstalliert werden — zumindest sollten keinesfalls Optionen wie ,RPMS” oder ,Hide CDR” aktiviert sein.

Genauere Infos findet Ihr im Support-Forum unter www.secretwars.net

Soldner konfigurieren
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Reduziert mal die Grafikdetails, schaltet Schatten und Vegetation ab, probiert andere Verbindungseinstellungen aus oder reduziert

probeweise die Level-of-Detail-Einstellungen oder die Grafikauflosung. Manchmal reichen schon kleine Veranderungen, um den Spielspall
deutlich zu erhdhen, ohne dass die Grafikdarstellung spirbar leidet.

Viren

Wenn Euer PC von einem Virus befallen ist, kann dies zu Fehlermeldungen (Beispiel:,AR.exe Missing or corrupted”) fiihren. Ihr solltet in
diesem Fall Eure Antivirensoftware auf den neuesten Stand bringen, den PC sdubern und Soldner - Secret Wars neu installieren.

Hardware-Checks

Reicht das Netzteil aus?

Viele Standard-PCs werden mit recht schwachen Netzteilen geliefert. Moderne Grafikkarten brauchen reichlich Strom, vor allem unter
Volllast - und viele Spieler bauen mehrere Laufwerke, schnelle Festplatten, Zusatzlifter, Beleuchtung und anderes Zubehor in ihren PC ein.
Wird dann der PC durch ein anspruchsvolles Spiel so richtig gefordert, konnen Abstiirze oder gar ein durchgebranntes Netzteil die Folge
sein.

Uberhitzung?

Ausgefallene Lufter (oder extrem verschmutzte Kiihlkérper) konnen schwere Probleme verursachen. Lasst den PC mal eine Zeitlang
mit offenem Gehause laufen - so findet Ihr heraus, ob einer der Lifter stehen geblieben ist, bzw. ob das Problem mit Gberhohter
Betriebstemperatur zu tun hat.

Wackelt was?
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Uberpriift mal vorsichtig, ob alle im PC eingebauten Karten richtig eingebaut sind bzw. ohne zu wackeln in ihren Steckplitzen sitzen.

Ubertaktet?

Manche Overclocking-Fans Ubertreiben es mit den Einstellungen — und wundern sich dann tiber Abstiirze. Wenn Euer PC sehr,scharf”
getunt ist, probiert es mal mit etwas ,lahmeren” Einstellungen. Dann lauft der PC zwar vielleicht ein klein wenig langsamer, aber woméglich
viel stabiler!

Sonstiges

Bei der Unzahl an erhaltlichen Speichermodulen ist es kein Wunder, dass immer wieder Speicher in PCs eingebaut wird, der mit dem Board
nicht kompatibel ist. Wenn Ihr mehr als einen Speicherbaustein habt, sollten beide gleicher Bauart und gleich getaktet sein.

Ihr kdnnt auch versuchen, Eure Firewall anders einzustellen (Ports 5333, 7458, 7890 und 20000-21000 mussen offen sein, damit |hr Séldner
im Internet spielen konnt), oder etwa das Hyperthreading bestimmter Prozessoren zu deaktivieren (im BIOS). Achtung — wenn lhr Euch nicht
sicher seid, was eine Einstellung bewirkt, lasst lieber die Finger davon, fragt den Sysadmin oder lest erst mal im Forum nach.

Suchfunktion
Klickt im Soldner-Forum auf www.secretwars.net auf ,search’, um die Foren nach spezifischen Informationen und Fragestellungen zu

durchsuchen.

Support-Anfragen

Um Euch rasch und effizient helfen zu konnen, benétigt das Support-Team Infos Gber Eure Hardware. So konnt Ihr diese Infos herauskriegen:
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Geben Sie den Namen eines Programms, Ordners,
Dokuments oder siner Internetressourcs an.

DirectX®-Diagnose: Start — Ausfiihren —,dxdiag.exe” eingeben und auf OK klicken —,Alle Informationen speichern” -, dxdiag.txt” als
Dateinamen angeben.




Systeminfo: Start — Ausfiihren —,msinfo32” eingeben und auf OK klicken — im Menti Datei” den Punkt,Exportieren” anwahlen — Datei als
,msinfo32.txt" speichern.

Weitere Infos findet Ihr im Support-Forum auf www.secretwars.net — dort konnt ihr auch jederzeit Eure Fragen stellen und Eure Erfahrungen
posten, mit Eurer Hardware protzen, anderen Usern helfen oder Euch einfach nur nett unterhalten!
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