KILLAH POTATOES
ARMA 3
HANDBUCH

Ein umfassendes Werk Uber die ArmA 3 Gruppe der

Killah Potatoes Gaming Community
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Vorwort

»Schau dir mal unser kleines ArmA 3 Dokument an, haben sie gesagt...”

Ja, es sind wohl wirklich ein paar Seiten geworden und leider ist der GroRteil nicht durch Bilder gefiillt.
Doch ist dieses sogenannte Handbuch auch nichts, was man auswendig lernen und vortragen muss.
Vielmehr ist es ein Nachschlagewerk der wichtigsten Informationen in einer moéglichst umfassenden Form.

Es enthélt Informationen dariber, wie wir in unserer ArmA 3 Gruppe innerhalb der Killah Potatoes
Gaming Community organisiert sind, welche Mods wir benutzen, wie diese zu installieren sind, wie sie
eventuell das Spiel verdandern und eingesetzt werden, allgemeine Informationen zu verschiedenen
taktischen Aspekten, welche aus dem realen Leben in das Spiel projiziert wurden und dort zum einen
durchfihrbar, zum anderen bereichernd fiir das Spielerlebnis sind, Waffen- und Fahrzeugkunde,
Funkverkehr und vieles mehr.

Naturlich hat dieses Handbuch keinen Anspruch auf Vollstandigkeit, ist in Stein gemeilRelt oder der
Weisheit letzter Schluss. Es wird sicher mit der Zeit immer wieder Anderungen oder Erweiterungen
erfahren, weshalb auch ein Versionshinweis im Anschluss folgen wird. Dieses Handbuch und kommende
Veranderungen daran gehen dabei auf Erfahrungen oder neue Ideen zuriick, welche direkt aus der
Spielgemeinschaft kommen und wurden nicht einfach aus Heiterkeit ausgedacht.

Niemand kann alles wissen und immer mal wieder vergisst man vielleicht etwas. Und genau da soll diese
Niederschrift ansetzen. Es soll dafiir sorgen, dass ein Anlaufpunkt vorhanden ist, wenn man etwas
auffrischen oder sich zum Beispiel vor dem ersten Mal als Gruppenfiihrer belesen mochte.

Gerade in den ersten Kapiteln werden einige Abkirzungen verwendet, die in der ArmA 3 Community
durchaus bekannt sind. Sollte man dennoch mit einigen Abkiirzungen nichts anfangen kénnen, dann keine
Panik, ich gehe in dem Kapitel zu den Mods naher darauf ein.

Ich hoffe, dass die Informationen in diesem Werk vielen Spielern aus unserer Community helfen sich
zurecht zu finden und eventuell sogar einige davon, mit frischen Ideen oder Anmerkungen, zu dessen
weiteren Verbesserung beitragen.

Bleibt mir noch zu wiinschen, dass die Informationen soweit verstandlich und strukturiert vermittelt
werden kdnnen.

Viel Spal beim Lesen und ich freue mich auf unseren nachsten, gemeinsam zu erlebenden, ArmA 3
Abend.

Christian alias Wyqer

Besonderer Dank geht aulerdem an Bunnyhopps, die immer wieder als Korrekturleserin, bei der
Erstellung dieses Dokuments, mitgeholfen und somit einen GrofSteil zu der Qualitdt des Ergebnisses
beigetragen hat.

Stand: 16.09.2016


http://www.killahpotatoes.de/index.php?user/1-wyqer/
http://www.killahpotatoes.de/index.php?user/3-bunnyhopps/

Versionshistorie

e 16.09.2016

Version 0.1
Erste Veroffentlichung einer sehr grundlegenden Fassung. Das Handbuch deckt zu diesem

Zeitpunkt unsere Anspriiche und Organisation ab.



Unser Anspruch

Realismus
Wir von den Killah Potatoes sehen in ArmA 3 eine Simulation und keinen Ego-Shooter, wie beispielsweise
Battlefield 4 oder Call of Duty.

Dementsprechend sind wir sehr darauf bedacht ein realitatsnahes, aber dennoch nicht zu ernstes,
Spielerlebnis fiir unsere Mitspieler zu schaffen.

Dazu gehoren fiir uns auch organisatorische Rahmenbedingungen, um die Spieler zu einer effektiven
Einheit in der ArmA 3 Spielwelt zusammenzufassen. Aufgrund dessen haben wir uns dazu entschieden,
unsere festen Mitspieler in Kompanien, Zlige, Gruppen und Trupps zu unterteilen. Dadurch erreichen wir
eine realistische und gut durchfihrbare Struktur, gerade im Zusammenhang mit ACRE.

Weiterhin bietet dieses System Spielern die Moglichkeit, ganz nach ihren Vorlieben zu spielen. Dies
bedeutet, dass Spieler mit viel Erfahrung und Motivation auch eigene, kleine Einheiten
eigenverantwortlich in unseren ArmA 3 Runden anfiihren und somit die Verantwortung fiir andere
Ubernehmen kdnnen. Allerdings bietet es auch Spielern, die gerne ArmA 3 in einem solchen Umfeld
spielen, die Moglichkeit, als normales Truppmitglied mitzuwirken. Als solches wird der Spieler auch nicht
mit Aspekten von makroskopischer Organisation oder dem deutlich disziplinierteren Langstreckenfunk
konfrontiert.

Kritikfahigkeit
Niemand ist perfekt in etwas und das sollte jedem bewusst sein. Ebenso die Tatsache, dass man immer
etwas dazulernen kann.

Dementsprechend erwarten wir von unseren Mitspielern, dass sie in der Lage sind, konstruktive Kritik als
eben solche zu verstehen. Natlrlich gehort zu der Kritikfahigkeit ebenso dazu, dass man Kritik in einer
angemessenen Form anbringen kann und dies auch macht, wenn einem ein Missstand auffallt.

Wir halten nach jedem Abend eine kleine Nachbesprechung ab, in der jeder seine Meinung zu dem Abend
und auch eventuelle Kritik an bestimmten Situationen oder Umstdnden dufRert. Denn nur durch solche
Kritik und weiteres Feedback kann sich ein Spielerlebnis verbessern, woran wir deutlich interessiert sind.

Eigeninitiative

ArmA 3 ist, gerade mit Mods wie ACE 3, ein sehr umfangreiches und komplexes Spiel. Es unterscheidet
sich deutlich von anderen ,,Shootern”. Dementsprechend ist es ein Spiel, das, fiir den richtigen
Spielgenuss, ein gutes Mal} an Zeit zur Eingewdhnung und tatsachlich des Lernens bedarf.

Gerade unsere bereits langer spielenden Mitglieder haben sich dieses Wissen mit der Zeit und durch
Ausprobieren angeeignet. Diese sind aber, sofern es ihre Zeit zulasst, auch immer bereit Neueinsteigern
zu helfen und Dinge zu erklaren. Allerdings ist dies keine Bringschuld der bereits langer spielenden
Mitglieder, sondern erfordert die Initiative derer, die etwas lernen wollen. Dies bedeutet, dass einem in
der Regel nicht nachgelaufen wird, um sich besser mit ArmA 3 auszukennen, sondern dass Neueinsteiger,
die gerne etwas erklart oder gezeigt bekommen wollen, von sich aus auf die anderen Spieler zugehen
sollten.

Zwischendurch bieten wir, gerade wenn mehrere neue Leute zu uns gekommen sind, kleinere Ubungen
oder ,,Schulungen” als Events an, um z.B. den Umgang mit dem Scharfschiitzengewehr bei ACE, dem
Medic-System oder dhnlich umfangreiche Themengebiete den Neuzugédngen naher zu bringen.

Spald
Naturlich spielen wir ArmA 3 unter sogenannten ,,MilSim“ Rahmenbedingungen. Das heil’t, dass wir
versuchen, alles so realistisch wie moglich abzubilden. Dies bedeutet teilweise, wobei dies wahrlich
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spielerabhéngig ist, dass es auch recht unspektakuladre Platze gibt wie, um ein Beispiel zu nennen, der
Logistikfahrer. Dieser fahrt, ohne an dem Abend wirklich jemals zu kampfen, Nachschub oder Soldaten
von A nach B und zuriick. Nattrlich gibt es Spieler, die eben eine solche Tatigkeit gerne ab und zu machen.
Ebenso gibt es Spieler die daran gar keinen Spall empfinden kdnnten. Allerdings ist es sicher
offensichtlich, dass eine solche logistische Aufgabe unentbehrlich fir eine funktionierende Operation ist.

Doch an erster Linie steht natlirlich das Streben danach, dass jeder bei unseren Spielabenden auf seine
Kosten kommt. Dies bedeutet vor allem, dass wir niemandem direkt vorschreiben was er an dem Abend
zu spielen hat. Natirlich begrenzt der Auftrag fir den Abend die verfiigbare Vielfalt an Tatigkeiten, doch
bisher war fiir jeden immer etwas dabei, was er gerne spielen wollte. Wie wir dies umsetzen wird im
Abschnitt zur Terminanmeldung noch naher erldutert. Zudem bedeutet es auch, dass niemand gezwungen
wird an einer bestimmten Anzahl von Abenden innerhalb eines bestimmten Zeitraumes mitzumachen.
Wer Lust und Zeit hat, der meldet sich verbindlich fiir einen Termin an und macht mit. Und wer eben
gerade keine Lust oder Zeit hat, der macht andere Dinge, ohne dass dies irgendwie negativ aufgefasst
wird.

Neuorganisation in Takistan



Organisation im Spiel

Allgemein

Um eine moglichst effektive und auch angenehme Umgebung flir das gemeinsame Spielerlebnis zu
generieren, ist, neben der Nutzung von ACRE, eine praktikable und abbildbare Organisation der Spieler in
ArmA 3 unabdingbar.

Aufgrund dessen organisieren wir uns in Trupps, Gruppen und Zlgen. Dies fiihrt in Zusammenarbeit mit
ACRE dazu, dass man gerade bei groReren Missionen wirklich nur mit den Informationen konfrontiert
wird, welche fir die eigene Aufgabe wirklich wichtig sind. Wie genau die Organisation innerhalb der Zige,
Gruppen und Trupps ist, wird spater naher beleuchtet.

Minimalistisches Beispiel beziiglich nur wichtiger Informationen:

Gruppenfihrer
Truppfihrer 1 Truppfihrer 2
Soldat A — — Soldat C
Soldat B — — Soldat D

Soldat A in Trupp 1 hort Uber sein Kurzstreckenfunkgerat (343) alle Leute aus Trupp 1.

Der Truppfihrer von Trupp 1 hoért Gber sein Kurzstreckenfunkgerat (343) alle Leute aus Trupp 1 und tber
sein Langstreckenfunkgerat (152) den Truppfiihrer von Trupp 2, sowie seinen Gruppenfihrer.

Leute aus Trupp 2 héren dabei mit ihrem Kurzstreckenfunkgerat (343) wieder nur die Kameraden aus dem
eigenen Trupp.

Nehmen wir an, dass diese fiktive Gruppe einen mittelgrofen Ort angreifen wird und sich fiir einen Angriff
von zwei Seiten mit jeweils einem Trupp entscheidet.

In diesem Fall ware eine Meldung tber Kurzstreckenfunk von Trupp 1, der beispielsweise von Osten
eindringt, wie ,Kontakt, Zwo Acht Null, Patrouille, 2 Mann, Markant Tankstelle” fiir einen Soldaten aus
Trupp 2 eher verwirrend und véllig nutzlos, da er sich gerade im Westen der Stadt befindet. Der
Gruppenfihrer ist auch nicht an dieser direkten Meldung interessiert, da er die Trupps als Ganzes anleitet
und eventuell noch mit dem Hauptquartier Gber Nachschub und dhnliches spricht. Durch dieses kleine
Beispiel wird vermutlich direkt klar, was wir damit sagen wollen. Es muss nicht jeder alles wissen, denn
das ist teilweise zu viel des Guten.

Auch die Befehlsstruktur ist damit klar abgegrenzt. Der Gruppenfiihrer organisiert nicht die Soldaten A
und B, denn dafiir hat er den Truppfiihrer aus Trupp 1, der direkt vor Ort ist. Der Gruppenfiihrer ist weiter
hinten im Feld, vermutlich bei einem Sanitatsfahrzeug oder dem improvisierten Nachschublager der
Gruppe. Eventuell nutzt er dann von dort eine Darter Drohne, um von oben die Stadt zu beobachten und
den Truppfihrern grobe Richtungen bzw. Informationen {iber Feindpositionen oder anriickende
Verstarkung zu geben.

Gerade auch im Hinblick darauf, dass alle Spieler am Spielabend im selben TeamSpeak Channel sind, hilft
ACRE und eine solche Funkorganisation deutlich dabei, jedem ein angenehmes Spielerlebnis zu
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ermoglichen. Zusatzlich funktioniert es, aus erfolgsorientierter Sicht, sehr gut und kann leicht umgesetzt
werden.

Fur die folgenden Organigramme wird immer wieder eine Zahlenfolge aufgefiihrt werden. Einigen wird sie
bekannt vorkommen bei STAN Listen, um die Anzahl an Offizieren, Portepee Unteroffizieren,
Unteroffizieren ohne Portepee und Mannschaften in einem Organisationsbereich anzuzeigen. Wir nutzen
sie in diesem Handbuch, um die Anzahl der Posten, fir die jeweils bestimmte Eignungen vorausgesetzt
werden, Ubersichtlich und schnell anzuzeigen.

Zudem wird fiir die entsprechenden Posten ein Farbcode innerhalb der Organigramme als Hintergrund
verwendet. Dieser ist in dem folgenden Aufbau eingefarbt.

Weiterhin sind in den Organigrammen einige Positionen fettgedruckt dargestellt. Dies markiert den
FUhrer der entsprechenden Einheit. Ist ein Posten eingefarbt aber nicht fettgedruckt, so ist es lediglich als
Zugangsvoraussetzung, ohne eine direkte Flihrungsrolle, zu sehen.

Der Aufbau dabei ist wie folgt:

(Kompaniechefs / Zugfuhrer / Gruppenfihrer / Truppfihrer / Soldaten / Gesamtzahl)
Beispiel:

(0/0/1/2/8/11) Ist die Aufzahlung flr eine Infanteriegruppe und bedeutet, dass diese Posten fir 11
Soldaten bieten kann. Hiervon sind 8 Posten mit keiner Voraussetzung versehen, 2 Posten verlangen eine
Truppfiihrereignung und 1 Posten verlangt eine Gruppenfiihrereignung. Eine genauere Ubersicht iiber
diese Eignungen folgt in dem Kapitel zu den Dienstgraden.

Antritt zum Briefing



Organisationselemente
Der Trupp

Truppfiihrer

Soldat Soldat Soldat

Organigramm eines iiblichen Infanterietrupps (0/0/0/1/3/4)

Das kleinste Organisationselement bei uns ist der Trupp. Dieser besteht in der Regel aus 4 Soldaten als
Infanterietrupp. Ein solcher Infanterietrupp kann allerdings auch, in Ausnahmefdllen, wenn beispielsweise
neue Spieler dabei sind und ein weiterer Trupp nicht passt, auf 6 Soldaten aufgestockt werden. Weitere
Abwandlungen waren die Besatzung eines Kampfhelikopters, ein Scharfschiitzenteam mit jeweils 2
Soldaten oder ein Kampfpanzer mit 3 Soldaten.

Der typische Aufgabenbereich eines Trupps ist die direkte Bekampfung feindlicher Einheiten als
Infanterietrupp auf sich gestellt, Infanterietrupp eines Schiitzenpanzers oder als Besatzung eines
Kampfpanzers oder Kampfhelikopters.

Gefuhrt wird ein Trupp von einem Truppfiihrer, welcher von einem Spieler dargestellt wird, der bereits
einige Abende mit uns verbracht hat und somit gut mit den Mods und unseren Spieleinstellungen
zurechtkommt. Damit gewdhrleisten wir, dass er eventuellen Neuzugangen in seinem Trupp Fragen
kompetent und ohne grofRen Zeitaufwand grundlegend beantworten kann und die eigene Sicherheit im
Umgang mit ArmA 3 groR genug ist, dass er den Uberblick iiber mehr virtuelle Leben als sein eigenes
behalten kann.

Die Bewaffnung eines solchen Infanterietrupps ist nicht festgelegt und damit individuell an die
Erfordernisse durch den Gruppen- bzw. Truppfiihrer anpassbar. Somit kann ein Trupp jede denkbare
Teilaufgabe abdecken.

Zur Kommunikation untereinander reicht in den meisten Fallen das direkte Sprechen miteinander.
Allerdings besitzt jeder Soldat ein Kurzstreckenfunkgerat als Grundausriistung. So hat jeder Trupp einen
festen Kurzstreckenkanal zugewiesen, auf dem dieser auch lber eine gewisse Entfernung sicher
kommunizieren kann.

Der Truppfiihrer fiihrt zusétzlich noch ein Langstreckenfunkgerat mit. Uber dieses hat er, je nach GréRe
des Events, Kontakt zum Hauptquartier oder seinem Gruppenfihrer und den anderen Truppfihrern
seiner Gruppe.

Die Fihrungsaufgabe des Truppfiihrers liegt dabei im Mikromanagement seiner unterstellten Soldaten
zur Erfullung des ihm zugeteilten Auftrages.



Die (motorisierte) Infanteriegruppe

Infanteriegruppe
Flihrungselement
Sanitater H Gruppenfiihrer | Fahrer(Pionier)
| |
Infanterietrupp Infanterietrupp
Truppfiihrer H Truppfiihrer M
Soldat M Soldat H
Soldat M Soldat H
Soldat B Soldat B

Organigramm der (motorisierten) Infanteriegruppe (0/0/1/3/7/11)

Sobald die Spielerzahl iber das Fassungsvermogen eines Trupps geht, wird eine weitere
Organisationsebene erreicht: Die Gruppe.

Eine Infanteriegruppe besteht im Normalfall aus zwei Infanterietrupps und einem Fiihrungselement,
bestehend aus Gruppenfihrer, Sanitater und Fahrer. In Ausnahmefallen kann auch ein dritter
Infanterietrupp hinzukommen.

Die Aufgabe des Gruppenfiihrers ist es hierbei, seine beiden Trupps effektiv in einem zugewiesenen

Gebiet einzusetzen, um das Auftragsziel zu erreichen. Hierbei bernimmt er nicht das Mikromanagement

der einzelnen Soldaten, sondern weist lediglich die Trupps als ganze Teileinheit an. Flr die direkte

Kontrolle der Soldaten der Trupps ist der jeweilige Truppfihrer zustdandig, da dieser direkt am Ort des

Geschehens ist und dementsprechend die taktische Lage in diesem Rahmen am besten einschatzen kann.

AulRlerdem ist der Gruppenfiihrer zusatzlich damit betraut, Funkkontakt tiber ein Langstreckenfunkkanal
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mit dem Hauptquartier zu halten, um eventuell notwendige Unterstiitzungsanfragen weiterzuleiten oder
selbst zu formulieren.

Der Sanitater der Gruppe ist fur die Versorgung von Verletzten zustandig. Hierbei sollte er, aufgrund
seiner Kompetenz in diesem Bereich, nicht an vorderster Front sein und nur im duRersten Notfall selbst
weiter vorriicken, um verletzte Kameraden abzubergen. Im Regelfall haben die Soldaten selbst
grundlegende Sanitatsausristung dabei, um direkt im Kampfgebiet schnelle erste Hilfe zu leisten und bei
Bedarf den Kameraden zuriick zum Versorgungsposten zu bringen, damit der Sanitater dort die weitere
Behandlung Gbernehmen kann. AuRerdem berét er den Gruppenfiihrer in medizinischen
Angelegenheiten, der Einschatzung der Kampfkraft der Gruppe in Bezug auf erlittene Verletzungen und ob
umfangreichere medizinische Unterstiitzung durch einen MedEvac Helikopter notwendig ist.

Zum Fuhrungselement der Gruppe gehort zudem ein Fahrer, welcher als Pionier grundlegende
Reparaturen oder Sprengstoffbeseitigungen vornehmen/anleiten kann. Im Regelfall fahrt er eines der
Versorgungsfahrzeuge wie z.B. den Sanitatslastwagen, den Truppentransporter oder dhnlich gréRere
Bodenfahrzeuge. Er ist dafiir zustandig, beschadigte Fahrzeuge nach Mdglichkeit fahrtiichtig und
einsatzbereit zu halten. AuRerdem ist es seine vornehmliche Aufgabe, Versorgungsgtliter oder Truppen
zum Versorgungsposten der Gruppe nachzufiihren. Dem Gruppenfihrer steht er, in Angelegenheiten zur
Einsatzbereitschaft von Fahrzeugen, Nachschubmengen und Transportwegen, beratend zur Seite.

Sollte eine Gruppe zum Beispiel eine Stadt einnehmen, so ware der Aufenthaltsort des Gruppenfiihrers,
gemeinsam mit dem Sanitdter und dem Fahrer der Gruppe, ein Ort kurz vor dem Einsatzgebiet an dem
Feindkontakt duRerst unwahrscheinlich ware. Dort wiirden dann eventuelle Versorgungsfahrzeuge wie
Sanitatslastwagen, Munitionskisten, Reparaturausristung und/oder Drohnen sicher abgestellt werden.
Wahrend dann die beiden Trupps direkt auf die Stadt vorriicken, wiirde der Gruppenfiihrer beispielsweise
das Gebiet per Drohne Giberwachen und aus dieser Perspektive seine Trupps anleiten. AuBerdem ist er flr
die Berichterstattung an das Hauptquartier und der Uberwachung der eigenen Ressourcen, wobei er bei
Bedarf weitere anfordert, zusténdig. Fahrer und Sanitdter wiirden in dieser Phase eventuelle Sicherung
des vorgeschobenen Versorgungspostens (ibernehmen, weiteren Nachschub heranfiihren oder im Notfall,
mit entsprechenden Fahrzeugen, verwundete Kameraden aus der heiRen Zone zuriick zum
Versorgungsposten bringen.

Der Infanteriegruppe kénnen dabei zur Auftragserfillung, neben reinen Transportfahrzeugen zur
Streckenzuriicklegung, auch leichte bewaffnete Fahrzeuge wie HMMWVs (High Mobility Multipurpose
Wheeled Vehicle) mit schweren Maschinengewehren oder Granatwerfern zur Verfligung stehen.

Bezliglich der Kommunikation innerhalb der Gruppe hat es sich bewahrt, dass die Trupps jeweils einen
eigenen Kurzstreckenkanal betreiben, wahrend Gruppenfiihrer und Truppfiihrer Kontakt Gber einen
Langstreckenkanal halten. Zuséatzlich befindet sich der Gruppenfiihrer noch auf dem Langstreckenkanal
des Oberkommandos. Der Gruppenfihrer befindet sich im Regelfall nicht auf den Kurzstreckenkanalen
der Trupps.
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Die Schutzenpanzergruppe

Schiitzenpanzergruppe

Schiuitzenpanzer

Schitze H Gruppenfilhrer | Fahrer(Pionier)

Infanterietrupp

Truppfiihrer Soldat

Soldat Soldat

Soldat Soldat

Organigramm einer Schiitzenpanzergruppe (0/0/1/2/6/9)

Gerade in Einsatzgebieten in denen mehr als nur Infanterie und leichte Fahrzeuge erwartet werden, ist
eine Gruppe aus motorisierter Infanterie oftmals nicht ausreichend fiir eine effektive Erfillung des
Auftrages. In einem solchen Fall kommt der Schiitzenpanzer zum Einsatz.

Ein Schitzenpanzer vereint die Moglichkeiten von hoher Beweglichkeit, Aufklarungskapazitaten, leichter
Luftabwehr und groBkalibrigem Unterstiitzungsfeuer. Vor allem in urbanen Gebieten kann der Einsatz
eines Schiitzenpanzers mit abgesessenem Infanterietrupp sehr effektiv gestaltet werden.

Eine Besonderheit dieser Organisation ist, dass der Gruppenfiihrer nicht durchgehend das direkte
Kommando hat. Gerade in urbanem Geldande mit abgesessenem Infanterietrupp, hat der Truppfiihrer der
Infanterie einen besseren Uberblick iiber die umliegenden StraRen und Geb&dude. Deshalb ist es im
Regelfall die Aufgabe des Infanterie-Truppfiihrers, dem Schiitzenpanzer in Stadten Richtungs- und
Bewegungsbefehle zu geben, ihn also wie ein Mitglied seines Trupps zu befehligen. Der Gruppenfiihrer ist
in dem Fall weiterhin Verbindungsstelle zum Oberkommando und nutzt seine verfligbaren Maoglichkeiten,
wie beispielsweise die Warmebildkamera, zur Umgebungsaufklarung und unterstiitzende Zielsuche fiir
den Schiitzen. In einem solchen Fall gibt der Gruppenfiihrer allerdings weiterhin die grobe
Marschrichtung, beispielsweise Priorisierung des 6stlichen Teils der Stadt, an.
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Der Infanterietrupp eines Schiitzenpanzers besteht Ublicherweise aus 6, mindestens aber 4, Soldaten.

Flr kleinere Reparaturen oder Kettenwechsel ist der Fahrer zustandig. Ebenso fiir die Entscharfung von
Minen oder anderen Hindernissen flir den Schitzenpanzer. AuRerdem steht er dem Gruppenfiihrer
beratend zur Seite, ob eventuelle logistische Unterstiitzung notwendig wird.

Der Schiitze des Schiitzenpanzers bekdmpft vom Gruppenfihrer priorisierte Ziele auf kurze bis
mittellange Distanz. Er Giberwacht auRerdem den Munitionsstand des Fahrzeuges und gibt entsprechende
Einschatzungen fir die verbleibende Kampffahigkeit des Schiitzenpanzers ab, auf deren Grundlage der
Gruppenfihrer eventuellen Nachschub an Munition anfordert. Wichtig fiir den Schiitzen ist ein sicherer
Umgang mit den Waffensystemen des Fahrzeugs.

Stabsunteroffizier Klofish leitet eine Schulung zum SPz Puma
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Die Panzergruppe

Panzergruppe
Fihrungspanzer
Schitze H Kommandant | Fahrer(Pionier)
| |
Kampfpanzer Kampfpanzer
Kommandant [ Kommandant [
Schitze M Schitze H
Fahrer (Pionier) [ Fahrer (Pionier) [

Organigramm einer Panzergruppe (0/0/1/5/3/9)

Bei Operationen, bei denen mit stark gepanzerten Feindverbanden oder stark befestigten Stellungen
gerechnet werden muss, kann es notwendig sein ebenso starkes eigenes Gerat einzubinden. Eine solche
Kampfkraft stellt die Panzergruppe dar, welche aus drei vollbesetzten Kampfpanzern besteht.

Ein Panzerkommandant Gbernimmt dabei die Fiihrung der Gruppe als Gruppenfiihrer. Ihm obliegt wieder
die Kommunikation mit dem Oberkommando, der Formulierung von Unterstiitzungsanfragen und
natiirlich die Meldung des eigenen Fortschritts. AuRerdem ist es innerhalb seines Kompetenzbereiches zu
entscheiden, wie die Gruppe vorgeht in Bezug auf Formation, Richtung und Gefahrenanalyse.

Die Fahrer der Panzer sind wieder befahigt kleinere Reparaturen an den Fahrzeugen durchzufiihren und,
hinsichtlich der Einsatzbereitschaft der Fahrzeuge, dem Gruppenfiihrer beratend beizustehen.

Eine solche Panzergruppe verfiigt ansonsten liber keinerlei direkte logistische Unterstiitzung, weshalb es
eher uniblich ist, dass eine Panzergruppe als einziges Element einer Operation agiert. Vielmehr ist sie
oftmals in einen Panzerzug oder einem gemischten Zug aus Panzer- und Infanteriegruppen integriert.
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Das Unterstltzungselement

Unterstlitzu ngseleme nt
MedEvac Logistik CAS UAV
Pilot Pilot Kampfpilot Drohnenbediener
Pilot Reparaturspezialist Kampfpilot
Sanitater Fahrer (Pionier)
Sanitater

Organigramm des Unterstiitzungselements eines Zuges (0/0/1/9/1/11)

Sobald die Spielerzahl die Organisierung in einem Zug notwendig macht, wird ein direktes und
alleinstehendes Unterstiitzungselement unabdingbar. Ersichtlich ist, dass es keine direkten Vorgesetzten
innerhalb des Elements gibt. Das gesamte Element wird von dem stellvertretenden Zugfiihrer betreut.

Wird eine Art der Unterstiitzung von den kdmpfenden Gruppen angefordert, so wiirde der
stellvertretende Zugfiihrer die entsprechende Einheit aufstellen, instruieren und der Gruppe zur
Verfligung stellen. Dies bedeutet, dass die Einheit, fiir die Dauer der Unterstiitzung, auf den
Langstreckenfunkkanal der Gruppe geht, welche die Unterstiitzung angefordert hat. Somit geht die
Befehlsgewalt Gber die Unterstiitzungseinheit auch vom stellvertretenden Zugfiihrer auf den
anfordernden Gruppenfihrer tber, da dieser vor Ort ein besseres lokales Lagebild aufbauen kann. Ist die
Unterstitzungseinheit vom Gruppenfiihrer entlassen, so wechselt sie den Langstreckenfunkkanal wieder
auf den Organisationskanal des Unterstiitzungselements und meldet sich beim stellvertretenden
Zugfihrer als wieder bereit bzw. als bereit nach Reparaturen oder der Versorgung mit Nachschub an
Kraftstoff oder Munition.

Die Einheiten des Unterstiitzungselementes sind dabei nicht fest vorgeschrieben, die obigen Einteilungen
ermoglichen aber eine grundlegende und, in den meisten Féllen, ausreichende Versorgung eines Zuges
mit den nétigen Unterstiitzungsarten.

Die MedEvac Einheit ist darauf ausgelegt, dass ein MedEvac Helikopter mit einem Piloten, einem Co-
Piloten und zwei Sanitatern bemannt wird. Durch zwei Sanitater konnen auch mehrere Verletzte oder
kritische Patienten effektiv und zeitnah versorgt werden. Im gelandeten Zustand verbleibt der Pilot im
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Regelfall im Helikopter und erhélt damit die Moglichkeit einer schnellen Evakuierung aufrecht, wahrend
der Co-Pilot aussteigen und eine grundlegende Nahsicherung oder Transporthilfe gewahrleisten kann. Ob
der MedEvac vor Ort die Patienten versorgt oder einladt und zum Hauptquartier verlegt, ist dabei der
Situation und den Erfordernissen der zu unterstitzenden Gruppe anzupassen. Denkbar wére auch, bei
erhohtem Bedarf an dieser Unterstiitzung, dass zwei Helikopter mit jeweils einem Piloten und einem
Sanitater besetzt werden, um dadurch zwei Gruppen gleichzeitig Unterstitzung gewahrleisten zu kénnen.

Jedwede Unterstiitzungsanfrage nach Nachschub, Reparatur oder Transport wird durch die Logistik
bewaltigt. Durch den Fahrer kdnnten Nachschub-LKWs oder durch den Piloten, per Helikopter,
Nachschubcontainer, der Reparaturspezialist zur Instandsetzung von Gerat und/oder gar Fahrzeuge
nachgezogen werden. Auch zur Sprengstoffbeseitigung kann der Reparaturspezialist, mit Unterstiitzung
des Fahrers, herangezogen werden. Die Zuteilung als Pilot und Fahrer ist natiirlich nicht in Stein
gemeilelt. Es kann ebenso erforderlich sein, dass alle drei Soldaten der Logistik jeweils einen Nachschub-
LKW mit Munition, Kraftstoff und Reparaturmaterial verlegen. Die Verlegung von Truppen per Fahrzeug
oder Helikopter kann ebenso durch die Logistik abgedeckt werden.

Oftmals ist eine Luftunterstiitzung durch Kampfhelikopter oder sogar Flugzeuge notwendig. In diesem Fall
stehen dem stellvertretenden Zugfiihrer zwei Kampfpiloten zur Verfiigung. Ob diese als Pilot und Schiitze
einen Kampfhelikopter bemannen, jeweils mit einem leichten Kampfhelikopter, wie dem AH-6,
Unterstitzung leisten oder in zwei Flugzeugen im Einsatzgebiet bereitstehen ist dabei wieder auf
Grundlage des Einsatzes und dessen Erfordernisse anzupassen.

Zuletzt kann das Unterstitzungselement auch UAVs als Unterstiitzung der Gruppen bereitstellen. Hierfur
ist ein Bediener vorgesehen, der mehrere UAVs bedienen und iberwachen kann. Hierbei ist das
komplette Feld der unbemannten Drohnen abgedeckt. Seien es Darter Drohnen, um einer Gruppe
Aufklarungsdaten zu liefern, eine CAS Drohne, fiir die nahe Luftunterstiitzung, oder gar eine
selbstfahrende Waffenplattform zur direkten Unterstiitzung im Bodenkampf.

Nachfiihrung von einem Infanterietrupp durch die Logistik
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Der Zug

Zug

Zugfiihrung

Zugfiihrer H  Stv. Zugfiihrer

Kampfgruppen Unterstiitzung

Ubersicht einer grundsitzlichen Zugorganisation

Um die Organisation einer Anzahl von Spielern, welche die Grenzen einer Gruppe libersteigt, effektiv zu
betreuen, bendtigt man die nachsthdhere Organisationsebene: Der Zug.

Ein Zug ist das obere Organisationselement fiir die Steuerung mehrerer Gruppen und die, oben bereits
vorgestellten, Unterstlitzungseinheiten. Hierbei obliegt die Fiihrung des Zuges, im speziellen der
kampfenden Gruppen, dem Zugfiihrer. Er sorgt fiir die Versorgung der Gruppen, plant das strategische
Vorgehen, koordiniert, in Zusammenarbeit mit seinem Stellvertreter, logistische Aspekte, analysiert
Aufklarungsberichte und tragt die Gesamtverantwortung fiir die komplette Operation. Zusatzlich ist er fur
die effektive Zuteilung der verfligbaren Fahrzeuge an die Kampfgruppen und der Festlegung bzw.
Anpassung der Rules of Engagement zustandig. Er hat zu seinem Stellvertreter in der Regel Kontakt Gber
die direkte, persdnliche Unterhaltung und eventuell noch einen gemeinsamen Kurzstreckenfunkkanal mit
diesem. Primar agiert er auf einem Langstreckenfunkkanal, auf dem sich auch die Gruppenfihrer der
Kampfgruppen befinden.

An seiner Seite hat er den stellvertretenden Zugfiihrer, welcher ihm als Berater zur Seite steht und in
organisatorischen Angelegenheiten unter die Arme greift. Der Stellvertreter flihrt dabei direkt das
Unterstitzungselement, wie es im oberen Abschnitt bereits dargelegt wurde. Somit koordiniert er auf
direktem Weg den Nachschub und kiimmert sich um die Einsatzbereitschaft seines
Unterstitzungselementes. Die Kommunikation mit dem Unterstiitzungselement halt er mit Hilfe eines
Langstreckenfunkkanals aufrecht, auf dem sich die jeweiligen Flihrer der Unterstiitzungseinheiten
befinden. Eventuell unterhalt er noch mit dem Zugfiihrer einen Kurzstreckenfunkkanal, falls
beispielsweise der Stitzpunkt groRer ist bzw. die Aufgaben eine gewisse raumliche Trennung von
Zugfihrer und Stellvertreter erfordern.

Ein Zug ist dabei nicht zwingend nur auf Gruppen von Infanterie oder auf Gruppen von Panzern
eingeschrankt. Ein Zug kann beispielsweise auch aus einer Infanteriegruppe, einer Schitzenpanzergruppe,
einer Panzergruppe und dem Unterstltzungselement bestehen. In der Regel sollte aber eine Mannstarke
von 30 — 35 Soldaten nicht liberschritten werden. Dies macht den Zug zu der Gblichen Organisationsform
flir unsere Events, da darin alle bisherigen Spieler einen Platz finden, der ihnen Spall macht und ein Zug an
nahezu alle Erfordernisse einer Operation angepasst werden kann.

Auf den folgenden Seiten sind Organigramme von ,,Standardziigen” dargestellt. Dies sind, wie oben
erwahnt, allerdings nur Muster, da die Kampfgruppenabteilung individuell aus Infanterie-,
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Schitzenpanzer- und Panzergruppen zusammengestellt werden kann. AulRerdem ist es nicht in jeder
Operation notwendig, dass wirklich alle vorgeschlagenen Posten des Unterstiitzungselements besetzt
werden.
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Der Infanteriezug

Zugfiihrung
Zugfiihrer H  Stv. Zugfiihrer
| |
Fuhrungselement Fihrungselement MedEvac Logistik CAS UAV
Sanitater H Gruppenfihrer [ Fahrer (Pionier) Sanitater H Gruppenfilhrer [H Fahrer (Pionier) Pilot Pilot Kampfpilot Drohnenbediener
| |
| |
[ ] [ ]
Infanterietrupp Infanterietrupp Infanterietrupp Infanterietrupp Pilot Reparaturspezialist Kampfpilot
Truppfiihrer n Truppfiihrer n Truppfiihrer n Truppfiihrer N
Sanitater Fahrer (Pionier)
Soldat H Soldat H Soldat H Soldat H
Sanitater
Soldat H Soldat H Soldat H Soldat H
Soldat I Soldat I Soldat I Soldat I

Organigramm eines Infanteriezuges (0/1/3/15/15/34)
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Der Schitzenpanzerzug

Zugfiihrung
Zugfiihrer H  Stv. Zugfiihrer
I I
Schiitzenpanzer Schiitzenpanzer MedEvac Logistik CAS UAV
Schitze H Gruppenfihrer [ Fahrer (Pionier) Schutze H Gruppenfilhrer [H Fahrer (Pionier) Pilot Pilot Kampfpilot Drohnenbediener
I I
Infanterietrupp Infanterietrupp Pilot Reparaturspezialist Kampfpilot
Truppfiihrer T Soldat Truppfihrer T Soldat
Sanitater Fahrer (Pionier)
Soldat 1 Soldat Soldat 1 Soldat
Sanitdter
Soldat — Soldat Soldat — Soldat

Organigramm eines Schiitzenpanzerzuges (0/1/3/13/13/29)
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Der Panzerzug

Zugfiihrung

Zugfiihrer

H  Stv. Zugfiihrer

Fihrungspanzer Fuhrungspanzer MedEvac Logistik CAS UAV
Schitze H Kommandant [ Fahrer (Pionier) Schutze H Kommandant [H Fahrer (Pionier) Pilot Pilot Kampfpilot Drohnenbediener
I I
I I
[ ] [ ]
Kampfpanzer Kampfpanzer Kampfpanzer Kampfpanzer Pilot Reparaturspezialist Kampfpilot
Kommandant _ Kommandant R Kommandant R Kommandant _
Sanitater Fahrer (Pionier)
Schitze H Schiitze H Schiitze H Schitze H
Sanitdter
Fahrer (Pionier) [ Fahrer (Pionier) [ Fahrer (Pionier) [ Fahrer (Pionier) [

Organigramm eines Panzerzuges (0/1/3/19/7/30)
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Die Kompanie

Kompaniefiihrung

Ubersicht einer grundsitzlichen Organisation einer Kompanie

Bisher reicht flr unsere Spielerzahlen die Organisation in einem Zug. Die nachste logische Ebene ware
dann eine Organisation in einer Kompanie, welche aus zwei Zligen ohne direktes Unterstitzungselement
und einem Unterstitzungselement auf Kompanieebene bestehen kdnnte. Sobald wir den Bedarf an einer
solchen Ebene haben, wiirden entsprechende Planungen und Organisationen unternommen und in
diesem Abschnitt dargelegt werden.
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Dienstgrade und Eignungsebenen

Allgemein
Dieses Kapitel mochte ich gerne einfach mit einem kleinen Beispiel einer nicht undenkbaren Situation
einleiten:

Da kommt man neu in eine Gruppe von ArmA 3 Spielern und dann geht es erstmal los. Welche Mods
werden benutzt? In welcher Abwandlung oder Konfiguration werden sie genutzt? Wie ist die Organisation
und wie gehen die Leute miteinander um? Wollen sie einen hohen Rollenspielfaktor oder sind sie eigentlich
nur sie selbst?

Viele Dinge an die man sich erstmal gewéhnen und die man eventuell sogar erst lernen muss, gerade wenn
noch unbekannte Mods benutzt werden oder eine spezielle Befehls- und Meldesprache zwischen
bestimmten Einheiten gewdinscht wird.

Dann spricht man einfach mal einen Spieler an und stellt Fragen. Aufgrund von der verbreiteten Nutzung
von TFAR bzw. ACRE ist dies im Regelfall dann erstmal derjenige, der direkt neben einem steht. Doch dieser
kann die Frage nicht beantworten, da er selbst bisher nur einmal mitgespielt hat und noch ein wenig mit
einigen Eigenheiten einer Mod kdmpfen muss. Wer nun aber wirklich helfen kann in dieser Frage, kann er
gerade auch nicht sagen, da er die Leute ebenso noch nicht kennt.

Klar kénnte man jetzt einfach im TeamSpeak Client den offenbaren Zeus oder Missionsleiter im Chat
ansprechen und seine Fragen stellen. Aber dass er als genau dieser im TS und im Spiel identifiziert werden
konnte heifst meist auch, dass dieser Spieler alle Hénde voll zu tun hat und, zumindest in diesem Moment,
nicht mehr die Zeit hat, Fragen von neuen Leuten umfassend zu beantworten. Vielleicht ist man selbst
auch einfach etwas zu schiichtern, um den offensichtlichen Leiter des Abends direkt mit irgendwelchen
Fragen zu léchern.

Dann liegt es doch nahe, einfach demjenigen seine Fragen zu stellen, der laut Missionsstruktur der eigene
Truppfiihrer ist. Aber wo war der gerade nochmal, hier stehen schliefilich einige kleine Griippchen im
Vorhof rum? Also durchgefragt und schliefSlich auch zu dem kleinen Spielergriippchen gefunden, das
offenbar den eigenen Trupp fiir den Abend darstellt. Und dann fdllt es einem auf. Die Leute die dort stehen
haben auf ihren Armen ein deutsches Dienstgradabzeichen. Ist einem bisher noch gar nicht aufgefallen,
doch haben wirklich alle um einen herum ein solches Merkmal auf ihrer Uniform. Das wirkt irgendwie ganz
stimmig und fiihrt zu einer noch etwas bildlicheren Vorstellung, im Spiel der Teil von einer militdrischen
Einheit zu sein. Und der eine dort, aus der offensichtlich eigenen Gruppe, hat den Dienstgrad eines
Unteroffiziers, wéhrend die anderen alle im Bereich Gefreiter und Obergefreiter angesiedelt sind. Dann ist
er wohl sicher der Truppfiihrer, der schon lange genug dabei ist um die Fragen eines einfachen Soldaten
beantworten zu kénnen. Und die Gefreiten bzw. Obergefreiten scheinen selbst gerade ohnehin noch mit
Konfigurationen oder dem Anpassen ihrer Ausriistung beschdftigt zu sein.

Erfreulicherweise konnte einem der Unteroffizier alle kleinen Fragen direkt und knapp beantworten.
Schliefslich war er auch, durch seine Erfahrung in dieser Spielgemeinschaft, nicht damit beschdftigt noch
Einstellungen oder dergleichen zu machen und musste somit ohnehin ein wenig auf seine Leute warten.
Also beste Voraussetzungen, um Antworten auf die eigenen kleinen Fragen zu bekommen, die er auch
freundlich und entspannt beantworten konnte. War sicher nicht das erste Mal, dass er Neuzugéngen
etwas erkldrt hat.

Letztlich interessiert es einen dann vielleicht ja, ob man denn zumindest auch schon ein Gefreiter ist oder
noch als sogenannte Schulterglatze herumléuft. Hrm, Mist. 3rd Person ist hier ja deaktiviert. Gerade wollte
man seinen Nebenmann ansprechen mit ,,Hey Dude, was steht auf meinem Arm?“, doch dann muss man
auch schon das Auto finden, auf das der Truppfiihrer seinen Trupp aufsitzen lassen will.
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Das Beispiel auf der vorherigen Seite zeigt vermutlich relativ bildlich, weshalb wir uns in der Community
fir ein Dienstgrad- und Punktesystem entschieden haben.

Wir mochten damit niemanden besonders hervorheben oder gar herabsetzen. Es dient vor allem dazu,
dass schnell ersichtlich ist, wer Erfahrung mit unserer Art zu spielen hat. Das hilft auch dabei, andere
Spieler, die man zum Beispiel bisher nicht wirklich kennt, aber nun in der eigens gefiihrten Gruppe als
Truppfiihrer hat, besser einzuschatzen. Ist dieser Truppfiihrer z.B. ein Hauptgefreiter, dann kann man
davon ausgehen, diesem eventuell etwas mehr unter die Arme greifen zu mussen. Ist es allerdings
beispielsweise ein Feldwebel, so kann man wohl ruhigen Gewissens annehmen, dass dieser genau weil}
was er macht. So umgeht man das eventuelle Nachfragen, ob ein Spieler denn schon gut mit diesem oder
jenem Aspekt des Spiels klarkommt, ob er sich sicher in seiner Rolle fiihlt und dhnliches. Sprich es ist im
Idealfall auch eine Zeitersparnis, wodurch man schneller zum eigentlichen Spiel kommt.

Naturlich ist es auch ein gewisser Schutz vor Selbstiiberschatzung. Bei dem Beispiel eines Truppfiihrers,
welcher mindestens 10 Spielabende mit uns verbracht haben sollte, kann so gewahrleistet werden, dass
dieser nicht plotzlich im Eifer des Gefechts eine wichtige Funktion einer Mod vergisst bzw. vertauscht und
dadurch im schlimmsten Fall mehrere Mitspieler ihr virtuelles Leben verlieren.

Weiterhin, um beim Beispiel Truppfiihrer zu bleiben, sind Flihrungspositionen meist auch die Anlaufstelle
fir neue Mitspieler. So sollte sich der entsprechende Truppfiihrer auch mit den Aspekten auskennen,
welche fiir einen einfachen Soldaten seines Trupps wichtig und essentiell sind.

Dies fuhrt zu einem weiteren Punkt dieser Organisationsmethodik. Ein Truppfiihrer sollte genau wissen,
was ein Soldat eines Trupps zu tun hat, was ein solcher leisten und er somit von ihm abverlangen kann.
Dies gilt auch fuir Gruppenfiihrer in Bezug auf deren Truppfiihrer und so weiter.

Zwei weitere Aspekte sind natirlich die Steigerung der Immersion durch ein nettes kleines Detail, welches
in Form eines Dienstgradabzeichens in die Welt gebracht wird, sowie ein, von Spieler zu Spieler
verschieden ausfallender, Anreiz, sich als Flihrer einer hoheren Organisationsebene einzutragen.

Um es noch einmal zu erwdhnen:

Dieser Dienstgrad eines Spielers in unseren Reihen hat keinerlei wertenden Charakter, sondern dient
lediglich als Indikator ddfiir, wie lange bzw. oft dieser bereits bei uns gespielt hat. Es ist kein Indikator
fiir die spielerischen oder gar sozialen Fihigkeiten eines Spielers. Und eine, wie auch immer geartete,
Diskriminierung eines anderen Spielers, aufgrund seines Dienstgrades oder anderen Faktoren, werden
wir in unseren Reihen konsequent und ausnahmslos sanktionieren. Denn auch wenn wir im Spiel eine
Hierarchie darstellen, so sind wir letztlich alle gleichberechtigte und gleichwertige Spieler, die
zusammen einen unterhaltsamen Abend verbringen méchten.
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Liste der Dienstgrade

Mannschaftsdienstgrade

2 Punkte 5 Punkte 10 Punkte 20 Punkte 30 Punkte
Gefreiter Obergefreiter Hauptgefreiter Stabsgefreiter Oberstabsgefreiter
Unteroffiziere ohne Portepee
50 Punkte 100 Punkte
Unteroffizier Stabsunteroffizier
Unteroffiziere mit Portepee
200 Punkte 400 Punkte 600 Punkte 800 Punkte 1.600 Punkte
Feldwebel Oberfeldwebel Hauptfeldwebel Stabsfeldwebel Oberstabsfeldwebel

Leutnante und Hauptleute

v ] v \ 2 v

3.200 Punkte 4.800 Punkte 6.400 Punkte 8.000 Punkte
Leutnant Oberleutnant Hauptmann Stabshauptmann
Stabsoffiziere
12.000 Punkte 16.000 Punkte 20.000 Punkte
Major Oberstleutnant Oberst
Bedeutung der verschiedenen Farben
Truppfihrereignung | | Gruppenfiihrereignung | | Zugfihrereignung | | Kompaniechefeignung

Diagramm des Ablaufs des Dienstgradaufstiegs
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Verdienen von Punkten

Um Punkte fur den Aufstieg in den Dienstgraden zu bekommen, muss man lediglich an unseren ArmA 3
Events, welche in unserem Kalender angekiindigt werden, teilnehmen. Dabei entscheidet die Position,
welche man in dem Event besetzt, Gber die Anzahl der Punkte, die man dazubekommt.

Die Anzahl der Punkte, fiir das Absolvieren eines Events in der jeweiligen Position, ist wie folgt:

1 Punkt 10 Punkte 50 Punkte 200 Punkte 800 Punkte
als Soldat als Truppfthrer als Gruppenfihrer als Zugfiihrer als Kompaniechef

Auflistung der Punkte nach besetzter Position

Der relativ groRe Anstieg der Punkte in den verschiedenen Positionen ist damit begriindet, dass man nicht
zu schnell aufsteigen und somit am Ende der Aufstiegsleiter ankommen soll. Zudem tragt dieses System
der Motivation Rechnung, dass Leute, welche direkt Flihrungspositionen tGibernehmen, natirlich schneller
in die Befahigung kommen noch hohere Flihrungspositionen zu Gibernehmen. Weiterhin beugt dies dem
eher unschonen Bild vor, dass jemand, der zwar lange spielt, aber immer nur als Soldat in einem Trupp
dabei ist, einen héheren Dienstgrad in der Spielwelt bekleidet, als ein Spieler, der immer als Trupp- oder
Gruppenfihrer auftritt.

Da zudem die Positionen fiir Filhrungsrollen, die eben auch entsprechend mehr Punkte einbringen, immer
sehr begrenzt sind, sorgt eine solche Aufteilung auch fiir die Generierung eines natrlichen
Dienstgradbildes in pyramidendhnlicher Form.

Um es einmal ersichtlich zu machen, folgt eine Liste, wie viele Events man im Idealfall absolvieren muss,
um die jeweiligen Eignungsebenen zu erreichen.

o  Truppfihrer: 10 Events als Soldat

e Gruppenfiihrer: 10 Events als Soldat, 4 als Truppfihrer

e Zugflihrer: 10 Events als Soldat, 4 als Truppfiihrer, 11 als Gruppenfiihrer

e Kompaniechef: 10 Events als Soldat, 4 als Truppfihrer, 11 als Gruppenfiihrer, 21 als Zugfihrer

Betreut man ein Event als Zeus, so erhalt man die gleiche Anzahl Punkte, wie die hochste
FUhrungsposition. Ein Zeus-Assistent erhalt die gleiche Anzahl Punkte, wie die nachst niedriger
angesiedelte Flihrungsposition. In einer Zeus Mission fiir eine Infanteriegruppe wiirde der Zeus also 50
und der Assistent 10 Punkte erhalten.

Diese notwendigen Punkte bzw. Eventteilnahmen sind dabei nicht in Stein gemeifelt. Sie dienen vor allem
dazu, dass man sicherstellen kann, dass Spieler in Flihrungspositionen ein Mindestmalf$ an Erfahrung
haben. Dadurch kdnnen sie neuen Spielern Mods und andere Dinge sicher erklaren, ohne eventuell selbst
noch mit diesen zu kampfen zu haben. Kommt jemand mit entsprechender Vorerfahrung, zum Beispiel
aus einer anderen Community, zu uns, ist die strikte Einhaltung dieser MaRgaben nicht zwingend
notwendig. Flihlt man sich, nach ein oder zwei Abenden, mit allen Mods etc. gut genug vertraut, dann
kann man natdirlich auch bereits friiher z.B. einen Trupp fiihren oder dergleichen.
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Termine und Anmeldeverfahren

TerminUbersicht
Wir spielen momentan an zwei festen Terminen in der Woche.

Am Mittwochabend wird in groBer Runde fortlaufend an der Mission , Liberation” gearbeitet. Hierbei
portieren wir die Mission, sobald wir sie auf einer Karte abgeschlossen haben, auf eine neue. Zum jetzigen
Zeitpunkt ist es aktuell in Takistan angesiedelt und als Folgeregion ist Tanoa vorgesehen.

Jeden Sonntagabend wird eine Zeus Mission auf Tanoa angeboten. Diese sind in einer losen und
fortschreitenden Kampagne angesiedelt, welche Stlick fur Stlick die Eroberung von Tanoa abbildet.
Dadurch, dass diese Abende vollstandig durch einen Zeus ausgerichtet werden, kdnnen immer wieder
abwechslungsreiche, und auf die Spielerzahl zugeschnittene, Szenarien angeboten werden.

Zudem finden immer wieder mal spontane Events am Abend statt, wenn sich genug Spieler interessiert
zeigen. In diesem Fall handelt es sich momentan um Zeus Missionen, die erzadhlerisch innerhalb der Zeus
Kampagne der Sonntagstermine angesiedelt sind.

Eine direkte Ubersicht tiber die aktuellen Termine kann in unserem Kalender auf unserer Webseite
eingesehen werden:

ArmA 3 Events

15 I v ¢ 4
i3 2 3
Endgame Tanoa PvP ArmA ] Liberation ArmA ] Teus

36 5 & T B 9 10 11
arma 3 Liberatior Armé 3 Tews

ar 12 13 14 2 16 17 18
Arma 3 Liberation ArmA 3 Aushildung ArmA 3 Teus

38 19 20 2 12 23 24 15
Arma 3 Liberation Armi 3 Tews

39 26 r 18 9 30

ArmA 3 Terminiibersicht in unserem Kalender fiir den September 2016
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http://www.killahpotatoes.de/calendar/?calendar&categoryID=25

Anmeldung flr ein Event
Events werden in der Regel spatestens eine Woche vor dem Termin in unserem Kalender erstellt. Dadurch

hat jeder interessierte Spieler genug Zeit, sich an- oder abzumelden.

Im Allgemeinen gilt fir jedes Event ein Anmeldeschluss ab drei Stunden vor dem Eventbeginn. Dadurch
kann ab diesem Zeitpunkt eine verlassliche Endplanung des abendlichen Events durch den ausrichtenden
Zeus bzw. Missionsbauer stattfinden.

Zu jedem Event wird ein Organigramm der idealen Aufstellung fiir das gespielte Event in die Beschreibung
eingefligt. Dieses Organigramm enthalt zu jeder Position eine Nummer, so dass jeder Spieler, bei der
Anmeldung, eine gewlinschte Position, sowie eine Ausweichposition angeben kann, falls der Erstwunsch
doch bereits vergeben ist. Hier gilt der einfache Grundsatz: ,Wer zuerst kommt, mahlt zuerst.”

Missionsorganisation
Flihrungselement
#2 i #1 | #3
Sanitater Gruppenfiihrer Fahrer (Pionier)
| |
Infanterietrupp Infanterietrupp
#4 i #8
Truppfiihrer Truppfiihrer

#5 | #9 |
Soldat Soldat

#6 | #10 i
Soldat Soldat

#7 i #11 i
Soldat Soldat

Missionsorganisationsbild fiir ein, auf eine Gruppe zugeschnittenes, Event
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Durch dieses Anmeldesystem kdnnen wir sicherstellen, dass die Spieler grob wissen, was auf sie zukommt.
Zudem, in Verbindung mit dem Punkte- und Eignungssystem, ist es jedem Spieler so moglich, an dem
angesetzten Termin genau das zu spielen, worauf er Lust und, aufgrund seiner bisherigen Erfahrung, die
Eignung hat. Dabei sollte jeder Spieler realistisch einschétzen, ob er fiir die gewahlte Position auch die
eventuell notwendige Handlungssicherheit besitzt.
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