Ein feindlicher
Scharfschiitze hat
unseren Kamera-

den verletzt —

jetzt heiBt es
schnell handeln!
Beachten Sie die
realistischen
Schatten.

HeiBer Kalter Krieg

Flashpoint 1985

Die berihmte »Was ware wenn«-Frage ist nicht nur unter Wissenschaftlern

beliebt. Auch die Spiele-Industrie entdeckt sie immer wieder neu.

D ie Sowjetunion befindet
sich im Umbruch. Die Re-
gierung unter Gorbatschow
strebt eine politische Versoh-
nung mit den Vereinigten Staa-
ten an. Doch die Situation gerit
plotzlich aufer Kontrolle, als die
Armee des Regierungsgegners
Vasilii Guba Atomwaffen in ihre
Gewalt bringt. Das ist das Aus-
gangsszenario des taktischen 3D-
Actionspiels Flashpoint 1985 der

Sie konnen alle Kriegsgerate benutzen. Auch diesen Panzer.
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Prager Firma Bohemia Interac-
tive. Ab Mirz 2001 sollen Sie als
Ivan Gastovski den drohenden
Nuklearschlag verhindern — mit
Hilfe amerikanischer Truppen.

Rollentausch

Bisher war Thre Aufgabe in gen-
reverwandten Spielen wie Hid-
den and Dangerous oder Rogue
Spear von Anfang an festgelegt.
Sie waren der Anfithrer einer
Elite-Einheit, die es durch die
Missionen zu lenken galt. Flash-
point 1985 hingegen will Thnen
die Wahl lassen: Sie sind entwe-
der der Anfiihrer einer bis zu elf
Mann starken Spezialtruppe —
oder einfacher Soldat. Im letz-
ten Fall erhalten Sie Befehle
durch den von der KI gesteuer-
ten Boss. Sie diirfen sich aber
auch als einsamer Scharfschiit-
ze auf Dichern positionieren
oder gar als Hubschrauberpilot

in die Liifte schwingen. Panzer
stehen ebenfalls zur Verfiigung.
Bei jedem Gefihrt haben Sie
dann die Wahl zwischen Cock-
pit-Perspektive und Auflenan-
sicht. Letztendlich will Bohemia
Interactive fast jeden Geritetyp
einbinden, der Mitte der achtzi-
ger Jahre im Einsatz war.

In Wind und Wetter

Laut Hersteller soll die physika-
lische Engine von Flashpoint
1985 Witterungsverhiltnisse
nahezu perfekt simulieren kon-

Flashpoint1985

Hersteller:

Genre: 3D-Action

nen. Der Wind wird Thnen nicht
nur um die Ohren pfeifen, son-
dern auch die Flugbahn Threr
Gewehrkugeln beeinflussen. Die
Tageszeiten sollen sich merk-
lich indern, und mit ihnen die
Schatten. Nachts tiberspannt
ein realistischer Sternenhim-
mel das Szenario, an dem Sie
sich orientieren kénnen. Weite-
re Hilfsmittel sind der Kom-
pass, eine Uhr und Gebietskar-
ten, die zur Standardausriis-
tung Threr Soldaten gehéren.
Die Karten zeigen die wichtig-
sten topographischen Merkma-
le wie Hiuigel, Dorfer und Wil-
der. Letztere sind {iibrigens
nicht nur simple Bitmaps am
Horizont: Vom Rand aus bis zu
150 Meter begehbar, bieten sie
Schutz vor feindlichen Spihern
und Gewehrkugeln. Um eine
moglichst echt wirkende Welt
zu erschaffen, hat das Kampf-
terrain eine natiirliche Begren-
zung. Flashpoint 1985 spielt
nimlich ausschlieflich auf
(imaginiren) Inseln. PET
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Jeder lhrer Kameraden sieht anders aus.

Bohemia Interactive
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Petra Schmitz: »Flashpoint 1985 wird bestimmt meine

Pfadfinderseele wachkitzeln. Ich freue mich besonders

auf die Einsatze, die mich durch realistische Walder rob-

ben lassen. Da werden Kindheitserinnerungen wach.«
|
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