
Dank der Gamebryo-Engine sind die Levels sehr detailliert.

Endgegner wie diesen Riesenroboter bekommen Sie nur im Team klein. 
-  Screenshot-Galerie 
uQuicklink: 4092 

gamestar.de

uAngeschaut  uGenre: Echtzeit-Strategie  uTermin:  2008  
uEntwickler: Black Sea Studios / RTL Games  uStatus: zu 50% fertig

Daniel Matschijewsky: In vielerlei Hinsicht 
ist es noch zu früh, über Worldshift zu urtei-
len. Die Einheiten sowie die Missionen sind 
noch nicht komplett ausgearbeitet, die 
Handlung noch nicht geschrieben und die 
Technik noch nicht final. Doch schon jetzt 
macht mich die Idee, online mit anderen 
Spielern Taktiken auszuknobeln und zusam-
men knifflige Koop-Missionen zu meistern, 
äußerst neugierig. Ich bin gespannt ...
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Basisbau gibt es nicht. Die Gebäude gehören zu einer neutralen Rasse.

Neue Ideen gesucht? Der bulgarische 
Entwickler Black Sea probiert es mit 
Echtzeit-Strategie, die sich wie ein 
Online-Rollenspiel anfühlen soll.

Worldshift

In 193 Jahren kracht es gewaltig. 
Denn wenn es nach Worldshift 

geht, knallt im Jahr 2200 ein Me-
teorit auf die Erde, der so riesig 
ist, dass er Afrika in der Mitte zer-
reißt, Australien wegspült, die 
Landschaft verstrahlt und fast die 
gesamte Menschheit auslöscht. 
Jahrtausende nach dieser Katas-
trophe haben sich die Überleben-
den in zwei Lager geteilt: die so-
genannten Tribes, menschliche 
Mutanten, die im Einklang mit der 
Natur leben; und auf der anderen 
Seite die nicht mutierten Men-
schen, die sich in ihrer Arroganz 
für die bessere Spezies halten 
und alles vernichten, was nicht so 
ist oder denkt wie sie. Grundstein 
für ein außergewöhnliches Szena-
rio – und das wahrscheinlich am 
meisten »andere« Echtzeit-Strate-
giespiel der nächsten Jahre.

Gemeinsam statt allein
Die Besonderheit von Worldshift 
ist der Multiplayer-Teil. Denn ab-
seits genretypischer Deathmatch-
Geplänkel gibt's eine Reihe di-
verser Koop-Missionen, die Sie 

nur gemeinsam mit anderen Spie-
lern meistern können – quasi wie 
Gruppen-Instanzen in Online-Rol-
lenspielen. Der Vergleich kommt 
nicht von ungefähr, denn zum ei-
nen will die Mannschaft gut zu-
sammengestellt sein, zum ande-
ren müssen Sie in den teils über 
eine Stunde dauernden Missi-
onen mehrere, aufeinanderfol-
gende Quests erfüllen. So gilt es 
zum Beispiel, auf einer Karte in-
nerhalb eines Zeitlimits einen Rie-
senroboter zu erreichen und zu 
zerstören, da der sonst einfach ab-
haut und woanders Schabernack 
treibt. Da dieser Endgegner aber 
von Schildgeneratoren beschützt 
wird, müssen die vorher deakti-
viert werden. Wer da nicht clever 
mit seinen Mitstreitern zusam-
menarbeitet, kommt nicht weit.

Global statt lokal
Schon beim Hauptmenü, das aus 
einer hübsch animierten Erdku-
gel besteht, geht Worldshift an-
dere Wege. Sind Sie mit dem In-
ternet verbunden, können Sie auf 
verfügbare Missionen klicken 
(sichtbar durch Symbole auf dem 
Globus) und nach Spielern su-
chen, die dieselbe Aufgabe erle-
digen wollen. Durch komfortable 
Filterfunktionen und einen Chat 
soll man schnell passende Teil-
nehmer finden – das Absuchen 
langer Serverlisten entfällt. Wer 
alleine losziehen will, kann auch 
das tun; der Entwickler hat uns ei-
ne umfangreiche Solo-Kampagne 
versprochen, die eine Geschichte 
abseits der Multiplayer-Missi-
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onen erzählen soll. Wie sich all 
das spielt, bleibt allerdings noch 
abzuwarten. Erste, beim Entwick-
ler Black Sea gezeigte Scharmüt-
zel versprechen nicht all zu hek-

tische Kämpfe mit eher kleinen 
Einheitenkontingenten. Der Bau 
einer Basis entfällt, dafür erhal-
ten Sie Truppen-Nachschub durch 
spezielle Skriptsequenzen.
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Echtzeit-Strategie

Bis heute ist nur ein einziger Fall bekannt, bei dem ein Mensch von einem Meteoriten verletzt wurde: am 30.11.1954 im US-Bundesstaat Alabama.


