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im Anschlag sind solche Gange Uber freies Terrain geféhrli

S

ch. In Fenstern kénnen feindliche Schiitzen lauern.

Normandie: Reloaded

5 Die Grafik wurde fir Earned in Blood leicht aufgebohrt. Das
Mundungsfeuer ist nun deutlicher, der Soldat detailreicher.

Nur Uber Kimme und Korn kdnnen Sie exakt zielen.

BROTHERS IN ARMS
EARNED IN BLOOD

Mehr Taktik, mehr Bewegungsfreiheit, schlauere Gegner und mehr Story:
Wird Earned in Blood die Fehler des Vorgangers wettmachen?

A cht Tage Dreck und
Staub, acht Tage Angst,
acht Tage Krieg. Sie erinnern
sich — im Taktik-Shooter Brot-
hers in Arms: Road to Hill 30
kampften sich Sergeant Matt
Baker und seine Mannen durch
die Normandie bis hin zum klei-
nen franzoésischen Stadtchen
Carentan. Der Actiontitel rund
um die ersten Tage nach dem
D-Day orientierte sich an realen
Ereignissen zu Beginn der Alli-
ierten-Invasion. In der Fortset-
zung Earned in Blood beginnt
die Geschichte da, wo sie im er-
sten Teil aufhorte —in Carentan.
Doch Sie werden nicht mehr
Matt Baker steuern, sondern
seinen Kameraden Joe Hart-
sock. Er war der erste amerika-
nische Soldat, den Baker nach
seiner Landung auf feindlichem

Terrain traf, und wurde am En-
de von Road to Hill 30 vom ein-
fachen Corporal zum Sergeant
befordert. Jetzt darf er auch klei-
ne Truppen befehligen.

Statt Hecken
Hauserecken

Das erste Brothers in Arms wag-
te ein Experiment. Anders als
beispielsweise in der Medal of
Honor-Reihe, die Sie gerne zu-
sammenhanglos in die grofiten
Schlachten des Zweiten Welt-
kriegs schickt, waren Sie aus-
nahmslos in Nordfrankreich
zwischen Hecken und deut-
schem Sperrfeuer eingekeilt. Ab
und an galt es, ein Haus zu er-
obern oder eine Maschinenge-
wehr-Stellung unschédlich zu
machen, um den Vormarsch
der Amerikaner zu sichern. Ear-

ned in Blood begrenzt das Ter-
rain noch ein gutes Stiick mehr.
Hartsocks Aufgabe ist es, seine
Maénner bis hinter Carentan zu
fithren. Das bedeutet vor allem
eins: Hauserkampf.

Feind uiber Flanke

Einer der Hauptkritikpunkte
am ersten Brothers in Arms war
das begrenzte Leveldesign, das
den Taktik-Spielraum einengte.
Ihre beiden Teams, die Sie per
einfachem Klick-System steuer-
ten, belegten die Feinde mit
Sperrfeuer, Sie schlichen sich
von der Seite an und erledigten
die ahnungslosen Gegner. Die
Steuerung funktioniert in Ear-
ned in Blood noch immer nach
diesem Prinzip: Mit der Maus
geben Sie Positionen fiir Thre
Mannen vor und signalisieren
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einen Angriff. Jedoch soll das
Leveldesign deutlich offener,
die Widersacher cleverer wer-
den. Die Deutschen halten nicht
mehr nur stur eine Position,
sondern bewegen sich auch
Uiber die Flanken und um Haus-
ecken, um Ihnen in den Riicken
zu fallen. Zudem bieten die
mehrstockigen Ruinen von Car-
entan herrlichste Verstecke fiir
Scharfschiitzen. Sie miissen also
deutlich 6fter auch mal die Au-
gen nach oben richten.

Im Alleingang

Obwohl zwischen dem Ende
von Road to Hill 30 und dem Be-
ginn von Earned in Blood nur
ein paar Stunden liegen und
nicht plétzlich aus dem Nichts
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neue Knarren vom Himmel fal-
len, schafft es Entwickler Gear-
box dennoch, uns auf glaub-
wiirdige Weise andere Waffen
in die Hande zu driicken. So diir-
fen Sie etwa auf die deutsche
FG 42 zugreifen. Die automati-
sche Waffe hat zum einen eine
hohe Feuerrate, zum anderen
ein Zielfernrohr. Damit wird sie
zum idealen Begleiter fiir die ab
und an anstehenden Alleingén-
ge von Hartsock. Doch aufge-
passt: Wenn Sie sich von hinten
an eine feindliche Stellung an-
pirschen, die bereits unter Feu-
er liegt, kann es passieren, dass
Sie Kugeln von Verbiindeten
abbekommen. Etwa von Matt
Baker und seiner Truppe. Die
kémpfen sich ndmlich ebenfalls

Knifflig: In Earned in Blood miissen Sie Ihre Teams durch enge, schlecht einzusehende Hauserschluchten lenken. Das verlangt Fingerspitzengefiihl.

durch Carentan. Zuweilen wer-
den Sie auf den Helden des Vor-
géingers treffen — entweder im
Gefecht oder in Filmsequenzen.

Mehr Text als im Film

Die Grafik von Earned in Blood
wird im Vergleich zum ersten
Teil leicht schoner ausfallen.
Doch im eher matschgrauen
Carentan diirfte das nicht
sonderlich ins Gewicht fallen.
Hiibsch aber: Wenn neben Ih-
nen ein Morser einschlagt, zer-
brockeln Haiusermauern, Stock-
werke fallen zusammen. Wird
Hartsock durch die Detonation
gar von den Fifden gehoben, be-
ginnt das Bild zu wackeln. Er
braucht eine Weile, um wieder
Herr seiner Sinne zu werden
und muss dann noch seine
Waffe aufklauben. Die verliert
er bei einem méchtigen Rums.

BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD

Genre: Taktik-Shooter
Termin: 6. Oktober 2005

entwickler: Gearbox / Ubisoft
Status:

Preview

Gearbox peppt aber nicht nur
Grafik, Leveldesign und KI auf.
Auch die Story soll dichter wer-
den. Mal kleinere, mal gréfiere
Zwischensequenzen rund um
Joe und seine Kameraden erge-
ben laut Entwickler mehr Dia-
log als in einem durchschnitt-

lichen Actionfilm. A1
ENTWICKLER-CHECK
Gearbox trat 1999

das erste Mal auf
den Plan. Im Auf-
trag von Valve ent-
wickelten Randy Pitchford und sein Team das Addon
Opposing Force fiir Half-Life. Half-Life: Blue-
shift folgte 2001. Bereits seit Griindung der Firma aber
traumte Pitchford von einem Spiel wie Brothers in
Arms. Nah an den Soldaten sollte es sein, mit viel
Emotionen. Mit John Antal, einem ehemaligen Colonel
der US-Army, hat die Firma einen geeigneten Berater
fiir dieses Projekt gewinnen kénnen. Die Brothers in
Arms-Spiele sind die ersten, die Gearbox in Eigenre-

gie entwickelt. Firmensitz ist Texas.

> DVD:
Video-Special
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zu 70% fertig

Petra Schmitz: »Am meisten hat mich ja am Vorganger die maue Umsetzung
der Story gefuchst. Earned in Blood will das wohl besser machen. Und auch
von der verbesserten Kl der Gegner verspreche ich mir einiges, ndmlich mehr
Taktik. Die kam in Road to Hill 30 ebenfalls zu kurz. Frage mich nur, wie lange
wir durch die Normandie miissen, wenn es jetzt nur bis kurz hinter Carentan
geht. Ich sehe schon sBrothers in Arms 300: The German Border< vor mir...«




