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PREMESSA  
  

Questa guida non ha come scopo risparmiarsi tante ore di pratica, bensì  quello di 

spiegare, a chi ha iniziato da poco, a chi ha dei dubbi o a chi ha riscontrato problemi, 

quello che il gioco gli riserverà. Consiglio la lettura a tutti, perché si possono sempre 

scoprire cose nuove o trovare risposta a alcune domande, banali o più complicate. In 

caso questa non bastasse, se necessario, potete contattarci tramite il nostro web  

  

www.enemy - territory.it  

  

 

Concludo augurandovi  una buona lettura  

             

  

 

  
  
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

http://www.enemy-territory.it/
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  1.  LIMBO  
 
  
Questa e quello che appare dopo essersi collegati a qualunque server.   

Viene rappresentata la situazione della mappa in corso, con il tempo rimanete totale 

e al prossimo respawn.  

Nella parte inferiore sinistra sono scritti gli obiettivi, nella colonna di destra in ordine:  

 -  Abilità giocatore  

 -  XP  

 -  Nome  

 -  Squadra  

 -  Ruoli  

 -  Armi (o spectator se non si e in nessuna squadra)  

 -  Statistiche  

 

  

  
  

  

  
  

 
1.1 Mappa  
  

Rappresenta la situazione attuale della mappa.   

Le bandiere rappresentano:   

 - quella americana il punto di respawn degli allies  

 - quella tedesca il punto di respawn degli axis  
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In casi in cui si difende gli obiettivi vengono rappresentati dalla  struttura stessa, se si 

attacca gli obiettivi da danneggiare sono rappresentati da una dinamite. Per strutture 

minori e obiettivi secondari da danneggiare viene mostrato un pacco esplosivo, ma 

possono essere comunque distrutte dalla dinamite.  

Se lôobiettivo della missione fosse scortare un veicolo verrebbe rappresentato nella 

mappa e seguirebbe lo spostamento in tempo reale.  

Nel caso in cui si deve rubare qualche oggetto, viene rappresentato dallôoggetto 

stesso.  

La mappa mostra in oltre la livellazione del terreno, scuro dove lôaltezza e maggiore, 

chiaro dove lôaltezza ¯ minore. Le strisce bianche e sottili sono i percorsi possibili per 

raggiungere lôobiettivo,  le linee tratteggiate rappresentano passaggi sotterranei.  

Il grigio rappresenta in genere mu ri o costruzioni.  

In presenza di giocatori sono rappresentati da un cerchio in movimento con 

allôinterno il simbolo del loro ruolo. Sono visibili solo i giocatori della propria squadra.  

  

 1.2  Obiettivi  
 

  
Sono scritti nella parte inferiore sinistra dello schermo.  

Vengono segnati eventuali costruzioni da proteggere o da far saltare.  

Per scorrerli si può premere sulla freccia verso il basso.  

Il simbolo del megafono attiva o disattiva lôaudio, con la descrizione a voce (in 

inglese) della mappa.  

A destra del riquadro obiettivi cô¯ lôimmagine che rappresenta la situazione del punto 

di respawn.  

  

 1.3  Progressi giocatore  
 

  
Questa parte descrive la condizione del giocatore, in particolare le abilità acquistat e 

durante un incontro.  

Per informazioni sui gradi o sulle caratteristiche di ogni abilità andate a vedere più 

avanti al paragrafo 6.  

In questo riquadro e compreso anche lôXp accumulato e le medaglie ricevute.   

Per informazioni sul tipo di medaglie da ri cevere e sul come riceverle andate al 

paragrafo 6.5.  

  

 1.4  Allies  

 
  
Team americano. Molto spesso è il ruolo più difficile, perché si trovano sempre 

allôattacco. Delle 6 mappe ufficiali solo Rail Gun permette loro di difendere. Sono 

caratterizzati da unôuniforme chiara,  come arma leggera principale hanno il 

Thompson e come arma leggera secondaria hanno la Colt.  

  

 1.5  Axis  

 
  
Team tedesco. Eô in genere il ruolo pi½ facile dovendo sempre o quasi difendere.  

Sono caratterizzati da uniforme scura, come arma leggera primaria lôMP- 40 e come 

secondaria il Luger.  
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 1.6  Ruoli  

 

  
Una delle cose principali in ET e la scelta del proprio ruolo. In base alla scelta di 

questi ruoli la squadra pu ò essere più o meno incisiva. Il ruolo che non deve mai 

mancare e lôingeniere. Se la mappa e particolarmente difficile o se il punto di respawn 

e lontano dal luogo dôazione potrebbe essere necessario lôintervento di un medico per 

eventuali cure e di un fie ld per rifornire i compagni di munizioni. In caso si difenda o 

se i nemici sono particolarmente vicini si pu¸ intervenire con unôarma pesante, per 

liberare la strada a chi compie gli obiettivi. Eô comunque sempre necessaria una 

buona collaborazione tra i v ari componenti o la vittoria difficilmente si raggiunge. Di 

seguito sono riportati i vari ruoli e le rispettive caratteristiche.  

  
 1.6.1  Soldato         

 

  

  
   

 1.6.1.1  Armi Pesanti  
 

  
Armi riservate esclusivamente ai soldati, armi da usare con cautela perché si possono 

danneggiare, oltre al nemico, anche compagni di squadra. Di seguito sono riportate 

una per una con corris pondenti caratteristiche.  

Notare che se si sceglie un arma pesante non si potranno trasportare armi leggeri 

primarie. Solo al 4° livello nelle armi pesanti si e dotati di thompson/mp - 40 insieme 

allôarma pesante.  

  
 1.6.1.1.1  Panzerfaust    

 

  

  
  
  

Arma particolarmente incisiva, con cui e difficile sbagliare. Certo la precisione non e 

necessaria ed e quasi completamente sostituita dalla potenza dôimpatto. Eô da usare 

in casi nel quale ci sono gruppi di nemici, o in cui la visuale sul campo di battaglia e 

libera, senza ostacoli quali alberi (che e molto facile colpire se non si è esperti o se si 

deve sparare di fretta) o muri. Eô soprattutto molto importante il luogo da cui si 

spara. Se si fa fuoco da posti stretti, con muri circostanti o da finestre è molto 

probabile che il razzo entri in contatto con questi e esploda sul posto, danneggiando o 

uccidendo il soldato. Da usare con cautela su server con friendly f ire disattivato 

perché e facile colpire compagni di squadra. Come tutte le armi pesanti dei soldati 

(eccetto lôMG- 42) ha un tempo di ricarica, che varia a seconda del grado acquisito 

nelle armi pesanti. Le munizioni trasportabili sono 4.  
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 1.6.1.1.2  MG - 42   
 

  

  
  
Arma utilizzabile quasi esclusivamente da chi difende. Ha un notevole peso e non e 

consigliato usarla in movimento o non da sdraiati a causa della potenza di fuoco che 

incide notevolmente sulla precisione e sulla trai ettoria del proiettile. Per unôassoluta 

precisione legata a una perfetta potenza di fuoco ci si deve sdraiare, possibilmente in 

luoghi lontani dai nemici e nascosti, e aprire il sostegno con il tasto secondario 

dellôarma. Bisogna prestare molta attenzione al surriscaldamento dellôarma, che pu¸ 

voler decidere la vita o la morte del soldato. Eô consigliato eseguire brevi raffiche per 

una maggior precisione e un minor spreco di munizioni.  Una volta sdraiati con il 

sostegno aperto lôangolo di fuoco dellôarma e ridotto a circa 90° e lascia scoperto 

completamente il giocatore sui lati al di fuori di questo raggio.    

  

  

  

  

  

 1.6.1.1.3  Mortaio  
 
  

  
  

A differenza delle precedenti non e un ar ma per principianti. Il motivo e semplice, 

non si vedono dove cadono i razzi sparati. O meglio si vedono ma indirettamente, 

premendo (di default) il tasto G della tastiera che apre la mappa e indica il punto in 

cui cade il razzo. E necessaria una ottima co noscenza della mappa, in particolare dei 

punti maggiormente frequentati dai nemici. Andando a segno pochi colpi sui totali 

sparati le munizioni finiscono in fretta. Eô utilizzabile esclusivamente con il sostegno 

aperto tramite il tasto secondario dellôarma. Appariranno a questo punto due assi su 

cui ci si deve regolare per la traiettoria del tiro. Quello verticale rappresenta 

lôinclinazione del tubo da cui partono i colpi e di conseguenza la lunghezza della 

traiettoria, quella orizzontale la direzione verso  destra o sinistra del razzo. Come per 

lôMG- 42 una volta posizionato con il sostegno aperto ha un angolo di rotazione di 

circa 90°. Se ci sono dei covert ops. Nella squadra avversaria questi vengono indicati 

sullôasse orizzontale la loro posizione, con un mirino giallo. Sta poi al soldato 

determinare la giusta lunghezza di tiro. Da non usare su passaggi frequentati anche 

dai propri compagni, in quanto ha un esplosione pari a quella di un panzerfaust.  

  

 1.6.1.1.4  Lanciafiamme  
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Questa arma e una delle piu facili da usare, ma che comporta una notevole 

esposizione del soldato ai nemici. In primo luogo lôeffetto delle fiamme non ¯ 

immediato, e lôavversario pu¸ fare in tempo a uccidere il giocatore. In secondo luogo 

perché ha un raggio di azione nettamente corto per il quale buona parte dei 

principianti viene uccisa, perché non riescono ancora a regolarsi sulla effettiva 

portata di tiro. Le munizioni in oltre si  consumano velocemente. Eô da usare in luoghi 

stretti e lunghi, possibilmente prendendo di spalle il nemico e scaricandogli contro 

buona parte di munizioni. Ricordare che se il nemico non muore o viene mancato  

  

 1.6.1.2  Armi leggere  

 
  
Armi riservate a t utti i ruoli (escluso il covert ops. che ha armi leggere ma non di 

questo tipo) a meno che non si scelga unôarma pesante o un arma da cecchino. Sono 

essenzialmente 3: la primaria, ovvero o il thompson se allies o lômp- 40 se axis, e la 

secondaria, ovvero o Luger o Colt (al 4° livello delle armi leggere si avranno le 

akimbo, ovvero pistole doppie) e le granate.  

  

 1.6.1.2.1  Thompson/Mp - 40  
 
  

  
  

Armi principali del gioco in cui obbligatoriamente bisogna cimentarsi. Molto facili e 

intuitive da usare non hanno fuoco secondario. Le raffiche possono essere lunghe e 

intense a scapito di precisione ma con maggior potenza off ensiva, oppure brevi e ben 

impostate per un attacco rapido e preciso.  

In caso si finiscano le munizioni si pu¸ effettuare il passaggio da una allôaltra 

premendo il tasto azione mentro si punta lôarma.  

  

  

  

  

 1.6.1.2.2  Colt/Luger  
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Questa e lôarma base presente in tutte le classi. In mancanza della primaria e 

nettamente consigliato di ripararsi dietro a queste anche se la loro praticità non e 

molta.  La precis ione non è rilevante e i colpi sono lenti. Vanno usate solo in caso 

non ci sia altro da prendere. Invece le Akimbo (le prime 4 pistole) sono da molti 

utilizzate al posto della primaria. In primo luogo per una buona precisione e una 

buona potenza offensiva.  Anche la raffica e piuttosto veloce. Ottime negli scontri 

ravvicinati.  

  

1.6.1.2.3 Granate  
  

    
  
Armi non delle più  semplici da usare. Hanno una durata di 5 secondi dopo averle 

armate dopodiché esplodono. Il raggio di esplosione e simile a quello di un 

panzerfaust. Attenzione a non restare troppo vicini o si può rimanere coinvolti 

nellôesplosione. Eô utile nei casi in cui un nemico e fisso in un posto o nei casi in cui si 

e in spazi stretti e lunghi. Da usare per tenere a distanza i nemici o come ultima 

risorsa dopo aver finito le munizioni.  

  

 1.6.1.3  Coltello  
 
  

      
  

Arma anchôessa di base. Non consuma alcun tipo di energia. Molto utile in casi di 

silenzio o dove si vuol passare inosservati. Se presi da dietro senza che se ne 

accorgono i nemici possono essere uccisi con un solo colpo. Se ci si trova però in una 

situazione in cui il nemico risponde con un arma da fuoco la morte e sicura. Molto 

utile ai cecchini che rubano la divisa.  
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 1.6.2  Geniere  

 
  

        
  

 1.6.2.1  Costruire  

 
  

Una delle caratteristiche degli ingenieri più importanti, che determina la vittoria o 

la sconfitta di una squadra. Soprattutto i genieri non devono puntare a fare XP 
ma bensì devono essere coloro  che si sacrificano per la squadra, ovvero che sono 
pi½ esposti al fuoco nemico e il loro bersaglio primario. Non cô¯ mappa che si 

vince senza genieri.  
  

 1.6.2.1.1  Pinze   

 
  

  
  
Strum ento utilizzato per costruire o per armare o disarmare dinamite e mine.  

Consuma energia se costruisce. Non ne consuma per armare o disarmare.  
Non puo essere usata come arma offensiva.  
In base allôutilizzo cambiano icona:  

    disarmare   

  costruire/riparare   

  
 1.6.2.1.2  Bandiere  

 
  

  
  
Questi simboli rappresentano la squadra che può costruire un determinato oggetto. 

In ordine la grigia  e neutrale, ovvero tutte e due le squadre possono costruire (in 

base alla squadra che costruisce vengono costruzioni diverse), la blu dove solo gli 

allies possono costruire e la rossa dove solo gli axis possono costruire.  

  

 1.6.2.1.3  Command Post  
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I command post sono strutture che servono a velocizzare il riempimento della barra 

dellôenergia. Vengono distrutti sia da pacchi esplosivi che da dinamite. Per costruirli è 

richiesta energia agli ingenieri. Estremamente utile con obiettivi che bisogna 

completare velocemente. In oltre in alcuni casi costruito il command, ci sono le 

cabine di munizioni e medikit. S e viene distrutto il command queste spariscono.  

  

  

  

  

  

  

1.6.2.1.4 Mine  
  

  
  

Estremamente pericolose per i nemici. Vengono piazzate da ingenieri con notevole 

dispendio di energia. Una volta attive alla squadra appaiono come delle bandiere nel 

terreno. I nemici non le vedono. Possono essere avv istate e rese note ai compagni dai 

covert ops. che in seguito ad averle ñspottateò con il binocolo possono essere fatte 

saltare con normali granate. Da mettere nei dintorni di obiettivi o zone da proteggere. 

Se i compagni di squadra non fatto attenzione pu ò succedere che ci saltino sopra e 

muoiano. Nel radar sono indicate con il simbolo rosso di una mina. Quando si salta 

sopra una mina si sente un ñclickò e si vede fumo colorato uscire. Se si ¯ ingenieri o 

cô¯ ne ¯ uno nei dintorni si pu¸ disarmare.  

  

1.6. 2.1.5 Barriere  
  

Si costruiscono con le normali pinze, andando vicino a un sito di costruzione della tua 

squadra. Per riconoscere i siti di costruzione andare a vedere il paragrafo 1.6.2.1.2. 

Sono utilizzate in molte mappe per ostacolare gli allies nello scortare un veicolo. 

Vengono distrutte esclusivamente da dinamite.   

  

 1.6.2.1.6  Veicoli  

 
  

  
  

Questo è il simbolo che appare se un veicolo può  essere riparato. In caso, 

consumando barra dellôenergia si ripara e si va avanti nella missione.  

  

1.6.2.1.6 Pompa  
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Il  simbolo e il classico per ogni costruzione. Le pompe risuc chiano lôacqua da 

passaggi sotterranei permettendo nuovi sbocchi allôoffensiva alleata o semplice via di 

fuga. Se si inizia a nuotare in apnea troppo presto si rischia di perdere vita e alla fine 

di morire. Possono essere disabilitate da dinamite.  

  

 1.6.2 .2  Distruggere  
 
  

E anche questa una funzione indispensabile delôingeniere che consiste nel distruggere 

o disabilitare attrezzature o strutture nemiche per mezzo di dinamite. Se lôavversario 

inizia a disarmare troppo presto rischia di esplodere con la dinamite.  

  

1.6.2.2.1   Dinamite  

  

  
  
Mezzo più frequentemente utilizzato per far saltare costruzioni nemiche  o 

danneggiare strutture. Unico esplosivo degli ingenieri oltre alle granate. Si posiziona 

con una normale pressione del tasto di fuoco primario dellôarma e subito dopo averla 

posizionata (con notevole perdita di energia) vengono automaticamente selezionat e 

le pinze per attivarla. Dopo si devono aspettare 30 secondi prima che esploda.  

  

1.6.2.2.2 Ponti  
  

Tra i tanti oggetti da poter distruggere uno di questi sono i ponti. Questi usati dagli 

allies per permettere il passaggio della squadra a piedi o con un  veicolo sono spesso 

un obiettivo da proteggere per gli axis. Si distruggono con la semplice dinamite o, i 

minori, con un pacco esplosivo.  

  

  

1.6.2.2.3 Muri   
  

Di struttibili per la maggior parte da dinamite. Posizionata la dinamite si attiva e si 

aspettano i normali 30 secondi. Se però appare questo simbolo  significa 

che esclusivamente un Tank  può farlo saltare e quindi bisogna procedere col 

scortarlo.  

  

1.6.2.2.4 Command Post  
  

I command post possono sempre essere distrutti dalla squadra avversaria, con 

dinamite o pacco esplosivo. In caso del pacco esplosivo appare questo simbolo 
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1.6.2.2.5 Pompa  

  
Come si costruiscono le cose possono essere distrutte. Per questo anche la pompa se 

costruita con dinamite può essere fatta saltare, rallentando gli avversari.  

  

1.6.2.2.6 Barriere  
  

Come si costruiscono le cose possono essere distrutte. Per questo anche le barriere 

se costruite con dinamite possono essere fatte saltare,  velocizzando la propria 

squadra.  

  

1.6.2.2.7 Oggetti vari  

  
Tutti gli oggetti minori, come sedie, vetri, quadri, bandiere, possono essere distrutti. 

In genere basta il coltello, lôarma primaria o la secondaria. In altri casi ¯ necessaria 

una granata. Tutto quello che si può rompere è indicato con questo simbolo . 

Quando un oggetto si rompe, oltre al rumore, Ci saranno per un poô di tempo i 

frammenti sul terreno. Non si consuma energia e non si ottiene alcun progresso.  

  

  
  
1.6.2.3 Armi  
  
Composte da le leggere e dal coltello. In genere il geniere ha poche munizioni.  

  
1.6.2.3.1 Armi leggere  
  

Sono le stesse citate per il soldato: Thompson/Mp - 40, Colt/Luger, Granate. Paragrafo 

1.6.1.2.1   

  

1.6.2.3.2 Lancia granate  

  

  
  

In pi½ per questa categoria cô¯ il lancia granate, che come fuoco primario ha proiettili 

normali ma con poca influenza se non in scontri corpo a coprpo e come fuoco 

secondario le granate. Le granate si caricano con il tasto del fuoco secondario, ogni 

volta che se ne deve sparare una. Finite le granate passa in automatico al fuoco 

primario.   

  

1.6.2.3.3 Coltello  
  
Uguale a quello del soldato. Paragrafo 1.6.1.3.  

  

 1.6.3  Medico  
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Ruolo indispensabile in molte mappa, per la maggior parte con il respawn lontano 

dal luogo dôazione. Se usato bene può portare la squadra alla vittoria. Ha notevole 

vita in più degli altri.  

  

 1.6.3.1  Curare  

 
  
Funzione primaria del medico. Può far resuscitare compagni morti con la siringa o 

curare chi ha perso della vita con i medikit.  

  

1.6.3. 1.1   Medikit  
  

  
  

Li distribuisce con notevole perdita di energia. Servono per ridare allôinizio 10 HP di 

vita, in seguito sempre di più, man mano che il medico prende XP. Se il compagno e 

rimasto con pochissimi HP conviene ucciderlo e  resuscitarlo. Esaurita la barra 

dellôenergia si aspetta che si riempia di nuovo.  

  

1.6.3.1.2    Siringa  
  

  
  

Rivitalizza un compagno morto in battaglia. Dopo essersi rialzato ha 3 secondi di 

invulnerabilità. Ridà 50 HP ed è consigliato al posto dei medikit per chi ha pochi HP. 

Non consuma energia ma da aumento di XP.  

  

 1.6.3.2  Armi  

 
  

Sono le leggere con il coltello. Nessun fuoco secondario. Poche munizioni.  

  

1.6.3.2.1 Armi legg ere  
  

Sono le leggere del soldato. Paragrafo 1.6.1.2  

  

1.6.3.2.2 Coltello   
  

Uguale a quello del soldato. Paragrafo 1.6.1.3.  
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 1.6.4 F ield  ops  

 

 

 

I field ops supportano i compagni attraverso i rifornimenti di munizioni e attraverso la 

possibilità di richiamare attacchi aerei.  

 

1.6.4.1  Attacchi  aerei  

Gli attacchi aerei dei field ops sono spesso devastanti per le linee nemiche e ut ilissimi per 

ripulire le aree di passaggio delle truppe precedentemente minate dal nemico.  

 

1.6.4.1.1   Airstrike  

 

I field ops attraverso il lancio di una granata fumogena colorata ( blu per gli Alleati e rossa per 

lôAsse) possono richiedere un bombardamento aereo. Nel giro di pochi secondi, l'area 

individuata dal fumogeno diviene oggetto di un bombardamento aereo (airstrike). Esso è 

generalmente usato per ripulire una vasta area.  

 

 

1.6.4.1.2 Supporto aereo  

Se puntato in una zona lontana del terreno, il bin ocolo serve per richiamare il supporto aereo, 

che nel giro di pochi secondi colpir¨ con delle frequenti esplosioni il punto richiesto. Lôartiglieria 

allôesplosione avr¨ colori diversi a seconda che sia stato richiesto dagli Alleati o dallôAsse. Essa ¯ 

usat a per rendere impraticabile o pericolosa a lungo un'area ristretta.  

 

1.6.4.2 Munizioni  
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Nel rifornire se stessi e i compagni di munizioni consumano una parte della barra di potenza e 

quindi limitano la frequenza degli attacchi aerei che possono lanci are. A seconda dellô XP, si 

incrementano le potenzialità dei field ops.  

 

1.6 .4.3 Armi  

Sono le armi leggere con  il coltello. Nessun fuoco secondario.  

 

1.6.4.3.1 Armi leggere  

Sono le armi leggere del soldato. Paragrafo 1.6.1.2  

 

1.6.4.3.2 Coltello  

Uguale a q uello del  soldato. Paragrafo 1.6.1.3  

 

 

1.6.5 Covert ops  

 

I  covert ops svolgono principalmente operazioni di spionaggio e sabotaggio, infatti devono 

agire principalmente di nascosto, utilizzando la loro  possibilità di sottrarre l'uniforme ad un 

nemico ucc iso. Il covert op s è fondamentale per rilevare la posizione dei nemici  presenti  sul 

terreno . T utti i nemici che vede sono riportati con un marker nella relative posizioni sulla 

Command Map . Utilizzando il binocolo invece riesce a rilevare le mine presenti sul terreno; 

anchôesse compariranno sulla Command Map .  

 

1.6.5.1 Cecchinaggio  

Il covert op s è l'unica classe che dispone di armi con mirino e armi silenziate. Grazie ad esse 

riesce a fornire copertura ai suoi compagni, appostandosi in seconda linea.  
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1.6.5. 1.1 Pacco esplosivo  

 

Per le operazioni di sabotaggio dispone di pacchi con carica esplosiva ( satchel charge ) aventi 

innesco a radiocomando ( remote -detonated explosive ), che può deporre presso postazioni 

nemiche ( command post , ponti, postazioni di  mitragl iatrice, ecc.) e far esplodere a distanza in 

modo istantaneo . Paragrafo 1.6.2.2.4  

 

 1.6.5.1.2 Modalità cecchino  

Il covert ops è l'unica classe che dispone di armi con cannocchiale e armi silenziate. Le armi con 

cannocchiale sono due: una è propriamente un fucile da cecchino ( sniper ) di grande precisione 

da lontano, automatico ma a colpo singolo, con silenziatore; l'altra e un mitragliatore 

automatico da 20 colpi dotato di cannocchiale. Per utilizzare il cannocchiale bisogna premere il 

fuoco secondario, e at tendere che la mira si stabilizzi per un colpo più preciso. L'arma silenziata 

¯ un mitragliatore tipo Sten con silenziatore, non dotato di cannocchiale. Anchôesso molto 

preciso, ma è più limitato perchè si surriscalda rapidamente.  

 

1.6.5.1.3 Rubare divisa  

 

Il covert op s ¯ lôunico a poter sottrarre l'uniforme ad un nemico ucciso e quindi girare 

cammuffato ( disguised ) per introdursi dietro le linee nemiche. A tale scopo il covert op s con 

l'uniforme nemica possiede le chiavi per aprire quelle porte che nella mappa possono essere 

normalmente azionate solo dalle unità nemiche, consentendo così ai suoi compagni di ogni 

classe di infiltrarsi e di agire da dietro le linee nemiche per raggiungere determinati obiettivi. 

Questa è una tattica spesso fondamentale.  Il co vert op s perde l'uniforme avversaria quando 

spara al nemico di fronte a lui essendo visto, quindi per evitare ciò deve preferibilmente agire 

alle spalle. Non la perde quando usa la granata fumogena o il pacco esplosivo. Quando viene 

visto da lontano dagli avversari, a questi appare il nome del giocatore cui ha sottratto la divisa, 

mentre visto da vicino non mostra di avere alcun nome e per tale motivo può essere 

rapidamente scoperto.  

 

1.6.5.2 Armi  

Composte da armi leggere  (diverse dalle armi leggere delle al tre classi) , armi di precisione con 

fuoco secondario per usare  il cannocchiale, e il coltello.  
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1.6.5.2.1 Armi leggere  

Pistola con silenziatore (rimovibile con sparo secondario) e granate.  

 

1.6.5.2.2 Armi di precisione  

 

M1S Garand -  Fucile da cecchino  mo lto preciso,  a colpo singolo 

silenziato, con cannocchiale ï Alleati . 

   

 

K43 ï Fucile da cecchino  molto preciso,  a colpo singolo  

silenziato, con cannocchiale ï Asse. 

 

 

 

 

FG42 ï Mitraglia tore automatico da 20 colpi dotato di 

cannocchiale ï Asse e Alleati  

 

 

 Sten ï mitragliatore silenziato, molto accurato anche se 

sprovvisto di cannocchiale; si riscalda facilmente ï Asse e Alleati  

 

 

 

1.6.5.2.3 Coltello  

Uguale a quello del  soldato, ma più potente. Paragrafo 1.6.1.3  
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1.7 Respawns  

 

I respawns sono i punti  di rinascita delle truppe. Nella command map  sono individuati dalle 

bandierine. Aprendo il Limbo menù sarà possibile selezionare punti di respawn diversi , 

cliccando appunto sulla bandiera . La squadra attaccante potrà cambiare punto di respawn solo 

conquis tando la bandiera oppure costruendo un Command Post che consente il respawn.  

 

2 HUD  

 

 

Esistono diverse HUD ( informazioni visualizzabili in sovrimpressione ) in enemy - territory. Quella 

visualizzata qua sopra ¯ lôHUD di default. Eô possibile cambiarle da ETPRO ï HUD. Cliccare poi 

su Alternative HUD.  
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2.1 Mappa  

La mappa (1) visualizzata nella HUD è uguale alla Command map,  solo che è rimpicciolita; sono 

sempre presenti infatti i compagni, gli obiettivi, i compagni che chiedono munizioni o che 

chiamano un medico  ecc.   

 

2.2 Tempo  

Il tempo (2) viene visualizzato in questo modo: in blu cô¯ il conto alla rovescia del respawn 

della tua squadra ( ovvero quando devono aspettare i tuoi compagni e tu stesso per rinascere. 

Paragrafo 1.7) e sulla destra invece il numero in grigio è il tempo che resta alla fine della 

mappa corrente.  

 

2.3 Fire Team  

Il Fire Team (3)  rappresenta il plotone. Eô molto utile perch¯ ti permette di sapere dove si 

trovano i tuoi compagni di Fire Team , che classe sono e quanta vita hanno. I comandi de l Fire 

Team sono situati nel tas tierino numerico della tastiera di default.  

 

2.4 Progressi Giocatore  

I progressi del giocatore (4)  visualizzano le stelline per ogni abilità. In questo caso è a livello 1 

di soldato, livello 2 di senso di battaglia, e livel lo 1 di armi leggere . Sotto sono visualizzati i 

punti XP. A sinistra compaiono in ordine: i punti vita (HP) con la barretta bianca, e in verde la 

barra dello sprint (che cala man mano che si corre veloce  con lo sprint,  o si salta) . 

 

2.5 Stato munizioni e a rmi  

Lo stato delle munizioni e delle armi (5) rappresenta lôarma in uso, e in basso il numero di colpi 

in caricatore / colpi non in caricatore.  

 

2.5 Barra energia  

La barra dellôenergia (6) rappresenta invece la carica disponibile per la specifica classe. Nel 

caso di un geniere, essa dovrà essere piena per poter rilasciare una dinamite e armarla; nel 

caso di un medico, invece, diminuirà man mano che si distribuiscono i medikit ecc.  

3 ICONE AZIONI  

3.1 Mano  
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Con questa icona potrete usare il tasto AZIONE per utilizzare una torretta MG, per raccogliere 

unôarma da terra ecc. 

 

3.2 Scala  

 

Con questa icona potrete utilizzare la scala (ma anche una corda) per salire o scendere.  

 

3.3 Distruttibile  

 

In presenza di questa icona sarà possibile distruggere  con unôarma qualsiasi (anche col coltello)  

ciò che vi sta davanti , come una parete in legno, una vetrata, una grata  ecc.  

 

3.4 Coltello  

 

Se state utilizzando il coltello, se siete posizionati alle spalle del nemico potrete pugnalarlo e 

ucciderlo con un solo colpo.   

 

3.5 Costruttibile  
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Il geniere, vedendo questa icona, potrà costruire o riparare un oggetto  con le pinze , ad 

esempio una rampa, il tank, una barriera di filo spinato, una torretta MG ecc.  

 

3.6 Curabile  

 

Se si è medici, e compare questa icona sopra al co rpo di un compagno morto in battaglia, sarà 

possibile rivitalizzarlo  con la siringa . 

 

3.7 Distruttibile da Tank  

 

Questa icona ci comunica che lôobiettivo distruttibile solamente  dal passaggio del  tank,  o dal 

suo cannone.   

 

3.8 Dinamite  

 

Se si è genieri, questa icona ci suggerisce di piazzare una dinamite. Siamo di fronte ad un 

obiettivo distruttibile con la dinamite.  
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3.9 Pacco Esplosivo  

 

Se si è covert op s è possibile distruggere ciò che ci sta davanti utilizzando il pacco esplosivo; ad 

esempio un comma nd post , un ponticello di legno ecc..  

 

 

3.10 Disarmabile  

 

Questa icona indica che, se si ¯ genieri, ¯ possibile disarmare lôoggetto (dinamite o mina) con le 

pinze.  

3.11 Rubare uniforme  

 

Se si è covert op s, in presenza di questa icona sarà possibile rubare  lôuniforme al cadavere 

dellôavversario tenendo premuto il tasto AZIONE. 

 

4 PORTE  

Esistono porte di due tipi: apribili da tutti o porte di una squadra.  

4.1 Porte  

Le porte apribili a tutti si possono aprire utilizzando il tasto AZIONE quando comparirà quest o 

simbolo  

4.2 Porte di una squadra  
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Una porta con questo simbolo invece non potrà essere aperta. Solo un covert op s che ha rubato 

lôuniforme potr¨ avere accesso.  

 

5 ARMI PESANTI DELLA MAPPA  

In ogni mappa esistono postazioni di mitragliatrici Mg. Le armi  pesanti sono posizionate 

allôinterno di bunker, sopra alle torrette in legno o vicino ai sacchi di sabbia. Sono molto utili 

alla squadra difendente.  

 

5.1 Mg  

Uguale a quella del  soldato, ma non è mobile . In alcune postazioni,  può essere  danneggiata 

dalle g ranate, dal panzerfaust, dal pacco esplosivo o dalla dinamite , e quindi  sarà inutilizzabile 

(lo si capisce dal fumo grigio che emette) finch é un geniere non la riparer à. In altre postazioni 

invece, dove la mitragliatrice Mg è stata costruita partendo dalle  bandiere (Paragrafo 

1.6.2.1.2), solo la dinamite o un pacco  esplosivo potranno distruggerla completamente; il 

geniere quindi non potrà ripararla, ma dovrà ricostruirla partendo dalle bandiere.  Nelle mappe 

in cui è presente il tank, sarà utilizzabile anche  lôMg posizionata al di sopra del mezzo stesso. 

Se il tank viene danneggiato, lôMg sar¨ inutilizzabile.  

 

6 XP  

Gli XP  (Experience Point s) indicano lôesperienza del giocatore acquisita in battaglia. Più 

aumentano i punti XP e più aumentano le abilità del gi ocatore . Per ogni classe esistono criteri 

diversi di calcolo esperienza.  

 

6.1 Calcolo XP  

Lôesperienza viene calcolata diversamente da classe a classe: nel soldato,  aumenta utilizzando 

le armi pesanti (comprese le torrette MG, e MG del tank) ; nel medico aum enta resuscitando 

(con la siringa) e curando (con i medikit) i compagni; nel field op s aumenta ogni volta che si 

colpisce un bersaglio con lôartiglieria e quando si riforniscono i compagni (con i pacchi di 

munizioni); nel geniere lôXP aumenta quando, con le pinze, si completa una costruzione o una 

riparazione e quando si disarmano mine avversarie; nel covert ops lôesperienza aumenta ogni 

volta che si distrugge un obiettivo col pacchetto esplosivo, quando  si ruba la divisa avversaria, 

e quando, col binocolo,  si rivelano le mine avversarie presenti sul terreno.  
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6. 2  Abilità  

I  miglioramenti di ogni giocatore per ogni partita saranno promozioni a gradi superiori,  punti 

esperienza specifici di ogni classe, e punti esperienza generali.  Inoltre,  il giocatore con p iù 

punti esperienza per ogni classe , verrà premiato a fine partita con una medaglia.  

 

 

6. 2 .1 Armi leggere  

 

 

Il riconoscimento  ñArmi leggereò viene attribuito ad ogni giocatore di ogni classe che utilizzi 

armi leggere o fucili senza cannocchiale. Il giocatore guadagna 3XP per ogni uccisione da 

granata o colpo al corpo del nemico; se invece il nemico  ucciso è stato raggiunto da alme no un 

colpo in testa, allora il giocatore guadagnerà 5XP.  

Livello 1  

Il giocatore riceverà un caricatore extra al respawn.  

Livello 2  

Il giocatore ricarica pi½ velocemente lôarma. 

Livello 3  

Migliora il controllo dellôarma. 

Livello 4  

Il giocatore avrà a dispo sizione due pistole (Akimbo) da utilizzare contemporaneamente, in 

alternativa alla pistola singola.  

 

6.2.2 Senso di battaglia  

 

Il riconoscimento ñSenso di battagliaò viene attribuito ad ogni giocatore di ogni classe per 

essere sopravvissuto in battaglia. Il giocatore guadagna 2, 5 o 8  XP per ogni 30 secondi  di 

sopravvivenza  sotto il fuoco nemico; questo, in base ai  punti  vit a (HP) , che più bassi sono e più 

saranno i punti esperienza guadagnati per i 30 secondi di sopravvivenza.  
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Livello 1  

Il giocatore riceverà un caricatore extra al respawn.  

Livello 2  

Il giocatore ricarica pi½ velocemente lôarma. 

Livello 3  

Migliora il controll o dellôarma. 

Livello 4  

Il giocatore avrà a disposizione due pistole (Akimbo) da utilizzare contemporaneamente, in 

alternativa alla pistola singola.  

 

6.2.3 Armi pesanti  

 

Il riconoscimento ñArmi pesantiò viene attribuito al giocatore di ogni classe che usa le armi 

pesanti (mitragliatrice MG) o in particolare alla classe Soldato. Il giocatore   (di qualsiasi classe) 

guadagna  3XP per ogni ucc isione con mitragliatrice MG. Il soldato guadagna 3XP per ogni 

uccisione con armi pesanti ( MG42, panzerfaust, mortaio, lanciafiamme).  

Livello 1  

La barra dôenergia del soldato che utilizza il mortaio o il panzerfaust, diminuir¨ di 1/3 in meno 

rispetto a pr ima . 

Livello 2  

La velocità  di raffreddamento della mitragliatrice MG usata dal soldato, aumenterà del doppio 

rispetto a prima . 

Livello 3  

Il soldato che impugna lôarma pesante sar¨ pi½ agile e correr¨ pi½ velocemente. Resta per¸ 

invariata la velocità mentre  si spara col lanciafiamme.  

Livello 4  

Il soldato pu¸ ora trasportare unôarma pesante e una SMG ( Short Machine Gun): Thompson 

per gli Alleati, e MP -40 per lôAsse. 
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6.2.4 Medico  

 

Il medico guadagna 1 XP ogni volta che cede ad un compagno di squadra un Medikit. Guadagna 

invece 4XP quando resuscita un compagno utilizzando la siringa.  

Livello 1  

Il giocatore riceverà un caricatore extra al res pawn.  

Livello 2  

Il medico avrà 2 siringhe in più, e si riduce la perdita della barra energetica quando si rilasciano 

Medikit.  

Livello 3  

Le siringhe ora restituiscono piena vita ai compagni di squadra.  

Livello 4  

Il medico riceverà una siringa di Adrenalina . Essa dovrà essere usata su se stessi ( con  lo stesso 

tasto che si usa per sparare) . Così facendo, p er 10 secondi il medico subir à soltanto la metà del 

danno  da un attacco nemico, e la barra d ello sprint  non diminuirà affatto anche se si tiene 

premuto il ta sto per correre veloce . 

 

6.2.5 Geniere  

 

Il geniere guadagna 3XP ogni volta che ripara un veicolo o una mitragliatrice MG. Guadagna 

inoltre XP per costruire o distruggere gli obiettivi costruttibili: 5XP per aver completato metà 

barra di costruzione di un obiettivo (come la costruzione di una torretta MG); 7,5 XP per aver 

completato al 100% la costruzione; 10XP per aver distrutto un obie ttivo. I genieri guadagnano 

3XP per ogni uccisione con la granata del lancia granate, 4XP per unôuccisione con mina o 

dinamite, 4XP per disinnescare una mina, e 6XP per disinnescare una dinamite nemica.  

Livello 1  

Il geniere  riceverà 4 granate extra per il lancia granate e bombe a mano extra al respawn . 

Livello 2  

Il tempo per armare e disarmare mine e dinamiti si riduce della metà rispetto a prima . 



[S&D]-CLAN ς www.enemy-territory.it 

 

Livello 3  

Armare una mina o una dinamite e riparare un obiettivo richiederanno 1/3 in meno della barra 

di energ ia. 

Livello 4  

Il geniere avrà una resistenza alle esplosioni incrementata del 50% rispetto a prima.  

 

6.2.6 Segnali  

 

Il Field op s guadagna 1XP ogni volta che cede ad un compagno un pacco di munizioni.  

Guadagna 3XP per ogni uccisione con Airstrike, 4XP per ogni uccisione con artiglieria e 5XP per 

ogni obiettivo distrutto con esso . 

Livello 1  

Ogni pacchetto conterrà più munizioni, e qua ndo esso viene rilasciato, si riduce la perdita della 

barra energetica . 

Livello 2  

Richiedere interventi aerei o artiglieria consumerà meno barra energetica; ciò consente di 

usarne con più frequenza . 

Livello 3  

Ogni airstrike  avrà due scariche ;  aumenta  inolt re  la frequenza dellôartiglieria. 

Livello 4  

Il field op s sarà in grado di riconoscere subito un nemico travestito quando gli punterà il mirino 

contro; il covert op s nemico sarà segnalato sulla Command Map della propria squadra, cosicché 

anche i compagni po ssano riconoscerlo.  

 

6.2. 7  Cecchino  
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Ogni giocatore, come già detto, guadagna 5XP per ogni uccisione con colpo in testa, e 3XP per 

ogni uccisione senza colpo in testa. Il cecchino guadagna 5XP per ogni mina avversaria rilevata , 

5XP per ogni travestimento , 5XP per ogni uccisione con il pacco esplosivo, e 7XP ogni volta che 

si distrugge un obiettivo con il pacco esplosivo.  

Livello 1  

Per ogni pacchetto ricevuto da un field op s o recuperato dalle riserve di munizioni presenti nella 

mappa, il cecchino riceverà u n caricatore extra per le armi  da cecchino.  

Livello 2  

Usando il pacco esplosivo o il fumogeno, la barra dôenergia diminuir¨ di 1/3 in meno rispetto a 

prima.  

Livello 3  

Diminuiranno notevolmente le oscillazioni dovute al respiro quando si usano armi dotate di 

cannocchiale . Sarà così possibile effettuare colpi a ripetizione.  

Livello 4  

Il covert op s sarà in grado di uccidere con un solo c olpo di coltello ogni giocatore, a prescindere 

dal punto in cui affonderà la lama.  

 

 

 

 

 

6. 3  Gradi  

 

Asse  Alleati  Stemma  

Schutze (Stz)  Private  (nessuna)  

Oberschutze (Otz)  Private 1st Class (PFC)  

 

Gefreiter (Gfr)  Corporal (Cpl)  
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Feldwebel (Fwb)  Sergeant (Sgt)  

 

Leutnant (Ltn)  Lieutenant (Lt)  

 

Hauptmann (Hpt)  Captain (Cpt)  

 

Major (Mjr)  Major (Maj)  

 

Oberst (Obs)  Colonel (Cnl)  

 

Generalmajor (GMj)  Brigadier General (BGn)  

 

Generalleutnant (GLt)  Lieutenant General  (LtG)  

 

General (Gnl)  General (Gen)  

 

 

 

6.4 St atistiche  

 

Highest Fragger:  giocatore con più numero di uccisioni.  

Highest Experience:  giocatore con XP più alta.  

Highest Ranking Officer:  giocatore con le migliori statistiche.  

Most Highly Decorated:  giocatore con più medaglie.  

Highest Battle Sense:  gioc atore con più senso di battaglia.  

Best Engineer:  miglior Geniere.  

Best Medic:  miglior Medico.  

Best Field Ops:  miglior  Field Ops . 

Best Light Weapons :  giocatore migliore con armi leggere.  
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Best Soldier:  miglior Soldato.  

Best Covert Ops:  miglior  Covert Ops . 

Hi ghest Accuracy:  giocatore con miglior precisione.  

I Ain't Got No Friends Award:  giocatore ñsenza amiciò (con pi½ TeamKill). 

Welcome Newbie:  giocatore ñNewbieò (col punteggio pi½ basso sotto i 100XP) 
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6.5 Medaglie  

 

 
Highest Battle Sense   

Best Light Weapons  

 

 
Best Engineer  

 
Best Soldier  

 

 
Best Medic  

 
Best Covert Ops  

 

 
Best Field Ops  
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