mANGESPIELT ECHTZEIT-STRATEGIE

Homeland Security

E nde der 80er trat in
Seattle ein Phidnomen
auf, das sich rasch auf der gan-
zen Erde ausbreitete: der Mode-
und Musikstil Grunge. In World
in Conflict beginnt zur selben
Zeit am selben Ort et-
was weitaus

Dramatische-

res, das noch

weitere Kreise
zieht: der Dritte Weltkrieg. Im
Echtzeit-Strategiespiel von Mas-
sive Entertainment ist die Berli-
ner Mauer nie gefallen und die
Sowjetunion nie zusammen-

WORLD IN CONFLICT

Dass Massive Entertainment an einem Multiplayer-Hit arbeitet,
das wussten wir schon eine ganze Weile. Nun haben uns die
Schweden exklusiv die dazugehorige Solo-Kampagne gezeigt.

gebrochen — jedenfalls noch
nicht. Dem Ostblock geht nam-
lich allmahlich die Puste aus,
und so entschliefst sich das Polit-
biiro, dem Warschauer Pakt mit
einer weltweiten Offensive zu
neuem Glanz zu verhelfen.

Surfin’ USA

Sowijets im Krieg gegen die
westliche Welt — Romane zu
diesem Szenario fiillen ganze
Regale. Tatsdchlich stammt die
Geschichte hinter World in Con-
flict vom Schriftsteller Larry
Bond, der bereits zusammen

Die Rote Armee walzt unaufhaltsam durch
landliche Regionen der Vereinigten Staaten.
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Einheiten und Gebdude sind derart detailliert, sie konnten aus Shootern stammen.

mit Tom Clancy Im Sturm (Red
Storm Rising) geschrieben hat.
Die Sowijets Uberrennen zu-
néchst ganz Europa, wenig spa-
ter laufen russische Container-
schiffe im Hafen von Seattle
ein. Als die Polizei die nicht an-
gemeldeten Potte kontrollieren
will, steigen Hind-Kampfhub-
schrauber aus den Ladeluken
auf und eréffnen das Feuer.
Amphibische Truppentranspor-
ter rollen an Land und walzen
parkende Kleinwagen platt,
uberall rennen sowjetische Sol-
daten umher. Und wahrend ein
kleines Madchen in einem Vor-
ort Seattles Fahrradfahren ubt,
fillt sich der Himmel mit russi-
schen Fallschirmjagern.

Raketenartillerie verrt ihre Position durch Rauchspuren.

05/2007 GameStar

Krieg im Kleinstadtidyll

Massive treibt die Story in mit-
reifiend inszenierten Zwischen-
sequenzen voran, die mal in
Spielgrafik, mal als Rendersze-
nen ablaufen. In einer dieser Se-
quenzen lernen wir den Helden
des Spiels kennen: Captain Par-
ker, der mit dem Rest der tiber-
rumpelten US-Streitkrafte ver-
sucht, der Invasion Einhalt zu
gebieten. In einer Einsatzbe-
sprechung oberhalb der Klein-
stadt Pine Valley kauern Parker
und seine Kameraden tUber ei-
ner Karte der Region, da bricht
einer der Soldaten getroffen zu-
sammen — Scharfschiitze! World
in Conflict wechselt aus der
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Zwischensequenzins Spiel, jetzt
sind wir gefragt —wir sollen den
Sniper finden und ausschalten.
Doch zunachst miissen wir die
umwerfende Grafik bestaunen:
Pine Valley ist eine malerische
Kiistenstadt mit Strandprome-
nade, kleinen Geschaften, einer
holzernen Kirche, eingerahmt
von bewaldeten Hugeln. In der
Ferne ragen schneebedeckte
Berge in den blauen Himmel,
liber den kleine, weife Wolk-
chen ziehen - das Kaff konnte
glatt einem Reisebildband ent-
sprungen sein. Mit der frei be-
weglichen Kamera schweben
wir durch Pine Valley und se-
hen uns sogar Details in den
Schaufenstern der Liden an.

Dank Havok-Engine sind nahezu alle Objekte im Spiel realistisch zerstorbar.

Preview

Special Forces

Wir kénnen das Schlachtfeld je-
derzeit von allen Seiten bewun-
dern, einen »Kriegsnebel« gibt
es nicht. Ob wir feindliche
Kampfer erspahen, hingt aller-
dings von den Sichtlinien unse-
rer Einheiten ab. Wir beginnen
den Einsatz mit zwei Soldaten-
trupps, einem Geldndewagen

SCREENSHOTS WOHER?

Obwohl wir World in Conflict bei

unserem Studiobesuch ausgiebig
spielen konnten, stammen alle Screenshots von
Massive. Der Grund: Einige Elemente, insbesondere
das Interface, sind noch nicht final. Das Spiel sieht
aber tatsdachlich so aus wie auf den Bildern.

Schon. Schon heil: Eine Benzinbombe explodiert direkt iber einem Trupp amerikanischer Abrams-Panzer.

Larry Bond entwickelte die Simulationsserie Harpoon und zog so das Interesse von Tom Clancy auf sich. m




Preview

Im Schutz einer Rauchwand tasten sich amerikanische Truppen ungesehen vor.

und einem Bradley-Schiitzen-
panzer. Die dirigieren wir gen-
retiblich mit Mausklicks durch
die Gegend. Auf Tastendruck
verteilen sich die Infanteristen
automatisch auf umstehende
Fahrzeuge. Unser Alter Ego Par-
kerlauft allerdings nie auf dem
Schlachtfeld herum, schiitzens-
werte Heldenfiguren mit be-
sonderen Fihigkeiten gibt’s in
World in Conflict nicht.

Unsere Kampfer entdecken
den Scharfschiitzen auf einem
Fabrikschornstein. Infanterie
kommt an den Sniper nicht mit
heiler Haut heran, und seine Po-
sition liegt flir die Fahrzeugge-
schiitze zu hoch. Also benutzen
wir die Spezialfahigkeiten un-
serer Einheiten, von denen jede
mindestens eine in petto hat:
Wir parken den Bradley vor
dem Schornstein und lassen ihn
per Mausklick Rauch aussto-
fen. Im Schutz des Qualms
springen die Soldaten aus dem
Fahrzeug, legen einen Spreng-
satz an den Schlot und fliichten
zuriick in den Panzer. Wir rau-
men das Geldnde, und wenige
Sekunden spéter explodiert der

(&

Draufsicht wie in anderen Echtzeit-Strategiespielen nutzen wir fast nie.

Schornstein. Backsteine fliegen
durch die Luft, der Turm sackt in
sich zusammen, vom Scharf-
schiitzen bleibt nichts tibrig.

Punktsieg

Einsatz vorbei? Von wegen, der
fangt gerade erst an. Denn mitt-
lerweile sind die Russen in die
Stadt eingefallen und haben
mehrere strategisch wichtige
Punkte im Ort eingenommen.
Das Oberkommando teilt uns
daraufhin Verstarkungen zu:
Anstatt eine Basis zu errichten
und Ressourcen abzubauen, er-
halten wir eine begrenzte An-
zahl an Rohstoffpunkten. Die
investieren wir in Truppen wie
Panzer, Reparaturteams und
dergleichen, die wenig spater
im Einsatzgebiet abgeworfen
werden. Sollten die draufgehen,
sickert ihr Punktwert allméih-
lich zurtick auf unser Konto, so
dass wir wenig spéter neue
Kampfer ordern koénnen. So
kommandieren wir immer nur
eine Handvoll Einheiten. Das
macht World in Conflict zu einer
spannenden Mischung aus
Strategie, Taktik und Action.

Das Videoteam von Massive erstellt tolle Zwischensequenzen, die die Story erzdhlen.

Hausbesuch

Um die Russen zu vertreiben,
miissen wir wie in der Battle-
field-Reihe Gebiete erobern. Bis
zu drei Kontrollpunkte bilden
dabei eine strategische Zone —
nur wenn wir alle drei gleich-
zeitig mit Truppen besetzen, ge-
hort das Areal uns. Wir rau-
schen also mit mehreren Brad-
leys in den Ort, besetzen zwei
Positionen, lassen Rauch aus-
stofien, Soldaten absetzen und
hetzen weiter zur dritten. Gar
nicht so leicht, denn in den
Hausern haben sich sowjeti-
sche Soldaten verschanzt. Unse-
re Bradleys haben als zweite
Sonderbewaffnung TOW-Rake-
ten auf dem Dach. Mit denen
schieflen wir die Hauser Stlick
flir Stiick zu Klump —nahezu al-
les in World in Conflict ist zer-
storbar. Sehr praktisch: Wenn
wir mehrere Einheiten ausge-
wéhlt haben und die Sonder-
ausstattung aktivieren, feuern
nicht alle gleichzeitig, sondern
nur jeweils eine pro Klick. So
verschwenden wir nicht auf ei-
nen Schlag fiinf Raketen fiir ei-
nen Panzer, der schon nach
zweien glithendes Altmetall ist.

_ Der amerikanische Film »Die Rote Flut« (»Red Dawn«) behandelt ein nahezu identisches Szenario wie World in Conflict.

Sandsacktraining

Haben wir ein Gebiet erobert,
errichten unsere Truppen auto-
matisch Befestigungen an den
Kontrollpunkten. Zunichst MG-
Nester, dann Panzerabwehr-
stellungen und schliefllich
Flaks. Doch World in Conflict
lasst uns kaum genug Zeit zum
H&uslebauen und Verschnau-
fen, denn plétzlich riicken mehr
Sowijets an, und wir missen
uns verteidigen. Dabei gibt’s
immer wieder kleine Neben-
auftrige, eingeleitet von kurzen
Zwischensequenzen: Mal sollen
wir einen dngstlichen Kamera-
den retten, mal gezielt feind-
licher Artillerie in die Flanke fal-
len, mal verbiindeten Truppen
Schiitzenhilfe leisten. So erar-
beiten wir uns immer starkere
Einheiten wie etwa Abrams-
Panzer und Superwaffen wie
Artillerie und Kampfbomber,
die halb Pine Valley mit atem-
beraubenden Explosionen in
Schutt und Asche legen.

From Dusk till Dawn

Trotz der neuen Waffen treiben
uns die Russen an den Strand,
die Lage wird zusehends ) )
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dramatischer. Was jetzt erst
deutlich wird: Die Missionsde-
signer haben im Laufe des Ein-
satzes ganzlangsam die Farbge-
bung und die Hintergrundge-
rausche des Levels verandert —
aus der anfangs noch so maleri-
schen, sonnigen Stadtist ein be-
klemmendes, wolkenverhange-
nes Schlachtfeld geworden. Statt
zwitschernder Vogel horen wir
nur noch Autoalarmanlagen,
prasselnde Flammen und das
Grollen der fernen Artillerie. Ar-
tillerie? Moment, klang die bis-
lang nicht anders? Da zerreifien
riesige Explosionen das, was von
Pine Valley iibrig ist, mit-samt
den anrlickenden Russen: Auf
See sind  amerikanische

Teuerste Superwaffe und spektakuldre Kronung des Waffenarsenals: die Atombombe.
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Schlachtschiffe aufgetaucht und
hdammern die Angreifer zu
Klump. Wir sind gerettet!

Freundschaftspreis

Seit unserem letzten Besuch hat
Massive auch den Mehrspieler-
modus weiter ausgebaut. Das
ungewohnliche Grundkonzept
bleibt erhalten: Wir wahlen zu-
néachst eine von vier Klassen —
Infanterie, Panzer, Heeresflieger
oder Unterstiitzung. Mit unse-
ren Rohstoffpunkten kaufen
wir gemaf unserer Rolle Ein-
heiten. Scharfschiitzentrupps,
Panzer, Hubschrauber, Flaks,
Artillerie und &hnliches. Wir
konnen uns zwar auch in der
Waffenkammer der anderen

B
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Ein ausgewogener Kampfverband mit Einheiten aller vier spielbaren Klassen: Panzer, Infanterie, Unterstiitzung und Hubschrauber.

Klassen bedienen, das wird aber
teuer: Ein Jeep mit Reparaturfa-
higkeit etwa kostet den Infante-
risten 500 Punkte, den Panzer-
fahrer hingegen 1.100. Da World
in Conflict auf einem kompro-
misslosen Stein-Schere-Papier-
Prinzip beruht, in dem Panzer
keine Chance gegen Hub-
schrauber haben, Helikopter
wiederum den Flaks ausgelie-
fert sind, ist Teamspiel unver-
zichtbar. Massive hat deshalb
neben einem Voice-Chat-Tool
auch ein Textsystem eingebaut,
mit dem wir wie in Battlefield 2
per Maus kommunizieren kon-
nen. So fordern wir per Klick in
die Karte Artillerieunterstiit-
zung, Verstarkung oder Repara-
turen an, unsere Mitspieler se-
hen entsprechende Einblen-
dungen auf dem Schlachtfeld
und kénnen sofort reagieren.

WORLD IN CONFLICT

cenre: Echtzeit-Strategie
Termin: 4. Quartal 2007

¢

Drop it like it’s hot

Wie im Singleplayermodus be-
setzen wir auch in den Mehr-
spielerschlachten  Kontroll-
punkte. Dabei kassieren wir flir
jede Eroberung, jeden Abschuss
und jede Unterstiitzungshand-
lung Punkte, die wir in Sonder-
waffen investieren. Angefan-
gen bei Aufklarungsdrohnen
lUber Bomberangriffe, Napalm-
attacken, schwere Artillerie-
schlage und Jagdflieger bis hin
zur imposanten Atombombe.
Die sieht derart umwerfend
aus, dass die im Netzwerkraum
versammelten Spieler bei je-
dem Einschlag in andachtige
Stille verfallen. Um derart
machtige Aktionen méoglichst
frith auszuldésen, kann das
Team sogar Sonderwaffen-
punkte untereinander tau-
schen. Theoretisch. Denn diese
Zerstérungsorgien machen so
viel Spaf3, dass wir sie nur un-
gern anderen iiberlassen. 47

fabian@gamestar.de

Entwickler: Massive [ Vivendi
status:  zU 80% fertig

player-Partie einsteigen kann. Mit der Steuerung finden sich

auch reine Actionfans sofort zurecht, und solch eine Grafik
habe ich zuvor in keinem anderen Strategiespiel gesehen.
Die Explosionen, die detaillierten Einheiten, die Land-
schaft, die Wolken - der Wahnsinn! Als reinen Mehrspie-
lertitel hatte ich World in Conflict schon letztes Jahr auf der
Stelle gekauft, und nun sieht die Kampagne auch noch viel-
versprechend aus! Aufgepasst. Hier kommt ein Hit.«

POTENZIAL AUSGEZEICHNET

> GAMESTAR.DE:

Fabian Siegismund: »Wenn Supreme Commander das Schach des Echtzeit- éc;feer?:hm_
Strategiegenres ist, dann ist World in Conflict das American Football: bunt, laut, quickunk EEFR
schnell, taktisch. Es fangt damit an, dass ich jederzeit in eine laufende Multi-
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_ Massive hat fiir die Explosionsdarstellungen im Spiel Videoaufnahmen echter Bombendetonationen verarbeitet.




