It’s coming home!

mANGESPIELT ECHTZEIT-STRATEGIE

WORLD IN CONFLICT

Martin Walfisz, Chef des schwedischen Entwicklerstudios Massive Entertainment, spricht im Zu-
sammenhang mit seinem neuesten Werk immer von »Action-Strategie«. Recht hat der Mann!

W enn Eheleute einen Kon-

flikt austragen, fliegen
die Kaffeetassen. Wenn Kneipen-
schlager einen Konflikt austra-
gen, fliegen die Fauste. Wenn
USA und Sowjetunion einen
Konflikt austragen, fliegen die
Raketen. Und weil es in Massives
neuem Echtzeit-Strategiespiel
genau darum geht und die gan-
ze Welt etwas von so einer Aus-
einandersetzung hatte, lautet
sein Titel World in Conflict. Hier
landen sowjetische Truppen in
Amerika, um die Vereinigten
Staaten in die Knie zu zwingen.
Sowjets? Richtig, denn in World
in Conflict hat sich der War-
schauer Pakt nie aufgeldst. Ende
der 80er wird so aus dem Kalten
Krieg ein heifler, und nun rollt
die Rote Armee durch West Vir-
ginia. Trotzdem soll es in der Ein-
zelspielerkampagne keine ein-
deutig gute und keine zutiefst
bose Seite geben: Sowohl die
Amerikaner als auch die Russen
werden von verstandlichen Mo-
tiven getrieben, erkléart uns Chef-
Spieldesigner Magnus Jansén.
Warum findet der Krieg dann
vor allem in den USA statt?
»Weil es doch mal was anderes
ist, die Amis zuhause kdmpfen
zu lassen, grinst Jansén.

-

Die Einheiten sind selbst in der Nahaufnahme unglaublich detailliert.

Teamspiel: Die Infanterie I&sst sich kutschieren, Panzer und Reparaturtrupp riicken vor, hinten schldgt Artillerie ein.

80er-Party

Ansonsten verrat uns Massive
bei unserem Besuch in Malmo
kaum etwas iiber den Single-
player-Part des Spiels — Details
sind noch geheim, etwa wer die
mysteriose dritte Partei werden
wird. Stattdessen begutachten
wir den Mehrspielermodus und

ziehen gegen die Programmie-
rer ins Feld. Hier bietet World in
Conflict tatséchlich etwas vollig
Neues: eine Mischung aus C&C
Generile und Battlefield 2. Vor
dem Start suchen wir uns eine
Truppengattung aus: Helikop-
ter, Panzerfahrer, Infanterie oder
Unterstiitzung. Letztere verfligt
uber Artillerie, Reparatur- und

Luftabwehrfahrzeuge. Das Ge-
rat stammt aus den 80ern und
90ern -keine Angst, die Panzer,
Hubschrauber und tibrigen
Waffen aus World in Conflict
sind modern genug, um auch
heute noch im Einsatz zu sein,
unbemannte Aufklarungsdroh-
nen oder gar Strahlenkanonen
diirfen Sie aber nicht erwarten.

Die Artillerie feuert noch, da geht der Feind schon in einem Atompilz unter.

_ Um nach Malmé in Schweden zu kommen, muss man nach Kopenhagen in Danemark fliegen und mit dem Zug weiterfahren.
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Ein Geschwader Hind-Hubschrauber gerét in unser Kreuzfeuer (Mitte)

Wechselwirkung

Jede Klasse hat Vor- und Nach-
teile: Die Infanterie kann sich in
Gebduden verschanzen, aber
wenn ein Panzer iber die Solda-
ten rollt, bleibt nicht viel uibrig.
Die Kettenfahrzeuge indes sind
schnell und kampfstark, den
Hubschraubern aber wehrlos
ausgeliefert. Diese wiederum
haben keine Chance gegen die
Luftabwehr des Unterstitzers,
dafiir hat der sonst kaum Offen-
sivwaffen. Sie sehen schon: Hier
funktioniert das Stein-Schere-Pa-
pier-Prinzip nicht nur zwischen
den Einheiten, sondern sogar
innerhalb der Spielerklassen.
World in Conflict motiviert uns
daher wie kein anderes Strate-
giespiel zur Kooperation: Als In-
fanteriekommandant lassen wir

unsere Truppen von befreunde-
ten Transporthubschraubern ab-
holen und tiber den Hausern des
néachsten Dorfes abseilen. Dabei
rollen die Panzer unseres zwei-
ten Kollegen durch die Strafien,
wahrend sie der dritte mit Flaks
sichert und ein vierter aus dem
Hintergrund mit Artillerie blind-
lings in Richtung Feind schief3t.

Panzerleasing

Basisbau gibt’s nicht. Wir inves-
tieren stattdessen Credits in un-
sere Truppenauswahl, die Ein-
heiten werden daraufhin am
Schlachtfeld abgesetzt. Unser
Kapital bleibt dabei immer
gleich: Stehen uns also 5.000
Punkte zur Verfiigung, kaufen
wir davon fiinf Panzer a 1.000
Credits. Erst wenn einer davon
zerstort wird, tropfelt sein

. Es halt sich nur Sekunden in der Luft.
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Gegenwert langsam wieder auf
unser Konto, bis wir einen neuen
kaufen kénnen. Massenschlach-
ten gibt’s also nicht, stattdessen
kontrolliert jeder Spieler einen
kleinen Trupp, der mit der Zeit
an Erfahrung und damit Kampf-
kraft gewinnt. Wenn’s sein
muss, konnen wir uns auch im
Arsenal der Kollegen bedienen,
uns etwa als Panzerkomman-
dant eine Flak kaufen. Die kostet
uns allerdings viel mehr als den
Unterstiitzer. Sind wir vollig un-
zufrieden mit unserer Rolle, ja-
gen wir unsere verbleibenden
Truppen zum Teufel und wech-
seln einfach die Klasse.

Blitzkrieg

World in Conflict bietet eine un-
gewohnliche Méglichkeit: Wir
konnen jederzeit in ein Match

WORLD IN CONFLICT
cenre: Echtzeit-Strategie

einsteigen, anstatt wie bei ande-
ren Strategietiteln zuerst Mit-
spieler zusammentrommeln zu
miissen. Wie in Battlefield 2 neh-
men wir Flaggen auf der Karte
ein. Je mehr davon wir halten,
desto schneller kippt das Macht-
verhaltnis zu unseren Gunsten,
etwa wie auf einer Waage. Liegt
der Schwerpunkt komplett auf
unserer Seite, haben wir gewon-
nen. Aufierdem bekommen wir
flir eroberte Zonen und erledigte
Feinde Erfahrungspunkte. Die
investieren wir in Sonderaktio-
nen wie Radaraufklarung, Artil-
lerieschlage oder gar eine Nukle-
arwaffe. Wenn die einschlagt,
halten Freund wie Feind vor
Staunen inne - so schrecklich
schon sieht der Atompilz aus!
Die Grafik in World in Conflict
raubt uns auch sonst den Atem:
Raketen ziehen Rauchspuren
iiber den Himmel, Napalm fa-
ckelt ganze Walder ab, und die
Einheiten sind so detailliert, dass
sie selbst in Nahaufnahme aus
einem aktuellen Shooter stam-
men konnten. Ob es wohl eine
Ego-Perspektive im Spiel geben
wird? »Kein Kommentar«, zwin-
kert Jansén, »so viel Bier gibt’s
nicht mal in Minchen, dass ich
euch das verraten wiirdel« 47

Erfahrungspunkte investieren wir in einmalige
Sonderaktionen wie dieses Bombergeschwader.

fabian@gamestar.de

Entwickler: Massive / Vivendi

Termin: 1. Quartal 2007 status:  zU 80% fertig ) AL DER GAIES
Fabian Siegismund: »Sowas habe ich noch nie gespielt! Eigentlich mag ich kei- - Anspielen
ne Strategiespiele ohne Basisbau (ich werde nervds, wenn ich Truppen un- ab 16 Jahren
wiederbringlich verliere), aber hier ist das kein Problem. Vorne vier Kompanien ;@}ﬁ

im Bombenhagel verloren? Egal, da hinten springen schon drei ("..l)
neue ab. Durch die kleinen Trupps bin ich hautnah am Ge- .'//

schehen dran. So verliere ich die Feldherrendistanz — auf- = gé\rtheSrTéﬁgtE
regend! Fir ein kurzes Gefecht kann jederzeit in ein Match Galerie

springen, ohne ewig warten zu miissen. Ich hoffe nur, dass

QUICKLINK

das Teamspiel auch auf offenen Servern gut funktioniert:
Das Stein-Schere-Papier-Prinzip ist in World in Conflict der-
art ausgeprégt, dass man alleine gnadenlos untergeht.«

POTENZIAL SEHR GUT

Der Krieg wiitet von der amerikanischen Ostkiste bis hinauf nach Alaska.

09/2006 GameStar Fiir unseren ersten Atomschlag verlieh uns Massive einen Aufnidher mit der Aufschrift sNuclear Specialist«. m




