Preview

F allschirmspringen “ist
der ideale Sport fiir
Adrenalin-Junkies. Besonders,
wenn die tollkithnen Jungs
nachts springen, die deutsche
Wehrmacht mit Flakfeuer auf
den Flieger ballert und sich der
eine oder andere Kamerad in
den Seilen verheddert und
schrill kreischend in die Tiefe
stirzt. Gut, das kommt im Jahr
2006 bei einem Trainings-
sprung von Fallschirmschiilern
der Bundeswehr eher selten
vor. Fiir Boyd Travers, den Hel-
den in Medal of Honor: Airborne,
gehort es jedoch zur Tagesord-
nung. Aber ach, schon wieder
Zweiter Weltkrieg? Gemach, lie-

be Leser: Trotz des ausgelutsch-
ten Szenarios hat Electronic Arts
Ideen, die die mit dem Vorgan-
ger Pacific Assault etwas festge-
fahrene Medal of Honor-Reihe
wieder flott machen sollen.

Krieg der Sinne

Operation Flashpoint hat es er-
folgreich eingefiihrt, Call of Du-
ty 2 leicht verfeinert: Statt durch
Zwischensequenzen erlebt der
Spieler die Story von Airborne
komplett aus der Ego-Perspekti-
ve. Das erzeugt vor allem in den
Minuten vor dem Absprung
viel Atmosphaére, denn Sie kon-
nen selbst entscheiden, wo Sie
hinschauen. Viel Mut machen

MEDAL OF |
~ AIRBORNE

allerdings weder die angster-
fiillten Blicke der Kameraden
noch die rechts und links ab-
stiirzenden C-47-Flieger. Aber
auch wenn Sie die Augen schlie-
Ben, bleibt der Krieg durch die
brachiale Soundkulisse, fur die
die Shooter-Reihe bekannt ist,
allgegenwartig: Kugeln schla-
genin den Bauch des Flugzeugs
ein, Explosionen und panische
Schreie mischen sich mit den
Befehlen der Offiziere. Plotzlich
ertont das Zeichen zum Ab-
sprung. Zusammen mit den Ka-
meraden hiipfen Sie ins Dunkle
—mit der Gewissheit, irgendwo
inmitten hunderter feindlicher
Soldaten zu landen.

Eins, zwei oder drei?

Wer die Brothers in Arms-Spiele
kennt, kann tiber die Szene im
Flugzeug nur mude lacheln.
Denn auch Entwickler Gearbox
hatte die Story beider Teile
schon vor knapp einem Jahr auf
die gleiche Weise eréffnet. Doch
anders als in Brothers in Arms
oder den bisherigen Medal of
Honor-Teilen sind Sie bei Mis-
sionsbeginn nicht zur Untatig-
keit verdammt. Stattdessen be-
stimmen Sie wahrend des Sink-
fluges selbst, wo Sie landen -
ein Novum im Shooter-Genre.
Zwar versprach auch Konkur-
rent Call of Duty 2 spielerische

Zwar landeten wir unbeabsichtigt auf dem
Hausdach, hocken dafiir aber nun in einer
geeigneten Schussposition.

(Alle Bilder stammen von der Xbox 360)

_ Am 05. Juni 1%4 sprangen 6.700 amerikanische Soldaten per Fallschirm hinter die deutschen Linien in der Normandie.
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DIE VORGANGER

Medal of Honor: Allied Assault
Im Februar 2002 erschien der bis
dahin beste Weltkriegs-Shooter.
¢l Clevere KI, abwechslungsreiche

¥ Schauplétze (in Europa), schicke
Grafik dank Quake 3-Engine und
massenhaft Skriptsequenzen er-
zeugen eine dichte Atmosphare. Nur der abrupte
Schluss stort den Gesamteindruck. (86, GS 03/02)
Medal of Honor: Spearhead
Anfang 2003 schickte Sie das erste
Addon zu Medal of Honor: Allied
Assault in dramatische Fallschirm-
einsatze. In neun Missionen bal-
lern Sie sich meist im Team durch
Gegnerhorden. Allerdings ist nach
etwa zehn Stunden Spielzeit Schluss mit lustig,
&h... Kriegssimulation. (86, GS 01/03)

g Medal of Honor: Breakthrough
W Noch im selben Jahr veréffentlich-
! # te Electronic Arts das zweite Ad-

3204 don. Dieses Mal kampfen Sie in
F-m AN Nordafrika, Sizilien und Siiditalien.
Neu dabei: ein erweiterter Multi-
player-Teil, in dem besiegte Kolle-
gen erst gerettet werden miissen, bevor sie
weiterkampfen konnen. (86, GS 11/03)

Medal of Honor: Pacific Assault
Drei Jahre nach dem Vorgénger
tobte der Zweite Weltkrieg erneut
Uber den Bildschirm. Dieses Mal in
Pearl Harbor, auf dem Makin Atoll
und der Insel Tarawa. Eine neue
Grafikengine sorgte flr noch de-
tailliertere Levels, bei der Story blieb der zweite
Teil der Serie aber auf der Strecke. (90, GS 01/05)

Freiheit, schlussendlich fithrten
die Levels den Spieler trotzdem
rechtlinear von A nach B. In Air-
borne hingegen soll dieselbe
Mission je nach Landepunkt an-
ders verlaufen. So konnen Sie
beispielsweise auf einem halb
eingestiirzten Kirchendach an-
kommen und die verdutzten
Deutschen, die in der Halle pa-

Zwischensequenzen gibt's keine. Stattdessen
erleben Sie die Story aus der Ego-Perspektive.
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trouillieren, von oben aufs Korn
nehmen. Oder wie wiére es, mit
den Kollegen an einem strate-
gisch ginstigen Punkt auf ei-
nem Weizenfeld zulanden und
gemeinsam einen feindlichen
Bunker auszurduchern? Sind Sie
hingegen mehr der Rambo-Typ,
springen Sie einfach mitten ins
Geschehen und raumen alleine
unter den feindlichen Truppen
auf. Ob Airborne allerdings wie
Call of Duty 2 unaufhérlich im-
mer wieder neue Gegner er-
zeugt, um eine authentische
Schlachtatmosphare zu schaf-
fen, ist bislang unbekannt.

Pimp my MG

Bei so vielen Weltkriegs-Shoo-
tern gibt es kaum noch eine his-
torische Waffe, die Sie noch
nicht abgefeuert haben. Des-
halb will Electronic Arts in Air-
borne etwas Neues wagen: auf-
ristbare Knarren. Das klingt in
Bezug auf den Zweiten Welt-
krieg zwar zunéchst etwas un-
realistisch, die Entwickler bau-
en die Idee allerdings nachvoll-
ziehbar ein. So konnen Sie das
M-1903-Scharfschiitzengewehr
beispielsweise mit einem Bajo-
nett versehen, damit Sie auch

EGO-SHOOTER ANGESCHAUTm

Gewohnt grandios inszenierte Skriptsequenzen wie dieser GroRangriff Hunderter alliierter Fallschirmspringer sorgen fiir Atmosphére.

im Nahkampf eine Chance ha-
ben. Ein Lederaufsatz fiir den
Gewehrkolben sorgt fiir mehr
Prazision, der aufschraubbare
Schalldampfer macht Ihren
Schuss fliisterleise. Oder wie
wire es mit einem besseren
Zielfernrohr? Sie kbnnen sogar
zwei Magazine mit Klebeband
aneinander pappen und so Th-
re Thompson-Maschinenpisto-
le schneller nachladen. Insge-
samt planen die Entwickler fir
jede der zwolf Waffen bis zu
zehn Modifikationen.




T ANGESCHAUT EGO-SHOOTER

Schau’ mir in Augen

Eine Waffe ist nur so gut wie
der Soldat, der sie fiihrt. Wie gut
Ihre Kollegen mit dem Krieg zu-
recht kommen, sollen Sie so le-
bensnah mitbekommen wie in

keinem Shooter zuvor. Denn ne-
ben der aus Filmproduktionen
bekannten Motion-Capture-
Technologie, die Bewegungen
echter Darsteller auf Spielfigu-
ren ubertragt, entwickelte Elec-
tronic Arts zusétzlich das so ge-

nannte Universal Capture. Hier-
bei werden die Gesichter von
Schauspielern wie im Anima-
tionsfilm Der Polarexpress mit
Sensoren versehen und von
mehreren Kameras gefilmt,
wenn auch weniger aufwandig
als im Vorbild. Trotzdem lassen
sich so auch kleine Regungen
bei Augenbrauen oder Mund-
winkeln festhalten und iden-
tisch auf die Charaktere im
Spiel iibertragen (siehe Kasten
links). Resultat: Bei heranna-
henden Flugzeugen schauen Ih-
re Kollegen gespannt in den
Himmel, Explosionen lassen sie
erschreckt zusammenzucken,
ein Witz des Vorgesetzten sorgt
fiir ein breites Grinsen.

Auf der Sonnenseite

Medal of Honor: Airborne setzt
auf die neueste Version der Ren-
derware-Grafikengine. Die kam
bereits in Peter Molyneuxs’ Auf-
bauspiel The Movies und in di-
versen PlayStation 2-Titeln wie
Cold Winter und Baphomets
Fluch 3 zum Einsatz. Allerdings
bauen die Entwickler an vielen
Stellen neue, aufwandige De-

MEDAL OF HONOR: AIRBORNE

cenre: Ego-Shooter
Termin: 4. Quartal 2006

Daniel Matschijewsky: »Auch wenn manche auf den Vorganger Pacific Assault
geschimpft haben, ich fand ihn super! Einziger Wermutstropfen war die fehlen-

Schauplétze wie dieses italienische Dorf sind sehr authentisch in Szene gesetzt.
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ENTWICKLER-CHECK

EIectror_nc_Arts’ Entwick- pra—
lerstudio in Los Angeles M
entstand im Februar

2000 durch einen Fir-

menzusammenschluss

von Westwood (Command & Conquer) und EA
Pacific (Die Ruckkehr des Konigs). In den zwei
Jahren zuvor hatte die Firma mit Dreamworks
Interactive (Lost World: Jurassic Park fiir die
PlayStation 2) mehrere Titel gemeinsam auf den
Markt gebracht. Neben dem Addon Die Stunde
Null zu C&C Generéle zeichnete EA Los Angeles vor
allem fiir die Umsetzung der Medal of Honor-Ti-
tel auf alle Plattformen verantwortlich.

Bisher verdffentlichte Spiele (Auszug): C&C Ge-
nerdle: Die Stunde Null, Medal of Honor: Pacific
Assault, Goldeneye: Rogue Agent (Konsole)

Derzeit in Arbeit: Medal of Honor: Airborne

tails ein. Beispielsweise werfen
Falten und Griibchen realisti-
sche Schatten auf Gesichter,
High Dynamic Range Rendering
erzeugt durch tberstrahlende
Lichtquellen viel Atmosphére.
So tauchen etwa durch Mauer-
ritzen scheinende Sonnenstrah-
len den Keller eines Bauern-
hauses in gespenstisches Licht.
Trotzdem soll Airborne deutlich
weniger hardwarehungrig wer-

den als Call of Duty 2. A
P
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Dank des so genannten Universal-Capture-Verfahrens stellt Medal of Honor: Airborne Ge-
flihle und Gesprache besonders realitdtsnah dar. Je nach Situation schauen die Soldaten
verdrgert (oben links), wundern sich tiber Kollegen (oben rechts), streifen sich in Gedanken
Gibers Kinn (unten links) oder wenden sich angeekelt von irgendetwas ab (unten rechts).

de Story. Zwar ist bisher unklar, ob Airborne eine bessere Geschichte erzahlt. Doch
allein wie das Spiel inszeniert wird, ist schon iberwaltigend. Derart lebensecht
agierende Kollegen gab’s noch in keinem Shooter. Ich erhoffe mir von Electronic
Arts nichts weniger als eine neue Spielerfahrung. Denn so grandios inszeniert
Weltkriegs-Shooter a la Call of Duty 2 sein mdgen: Davon gibt’s genug.« ’
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