Desert Combat 2
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FRONTLINES FUEL OF WAR

Erst Fans, dann Mitarbeiter, nun Konkurrenten. Die Kaos Studios planen mit ihrem Erstlingswerk einen
GroRangriff auf Battlefield 2. Wir haben in New York eine weit fortgeschrittene Version gespielt.

Ein russischer Kampfhubschrauber greift unsere Stellung an und hat unseren Jeep zerstért.

D as fangt ja gut an: Un-
ser Hubschrauber ist
Schrott, und wir sitzen mitten
im Kaukasus, umzingelt von
schieffwiitigen Rotarmisten.
Aber jammern kénnen wir spa-
ter, erst mal miissen
2 wir iberleben.
% .\ Also schnell
g raus aus dem
P Wrack und die
Absturzstelle

sichern. Unsere
unsanfte Lan-
dung am Rande

einer Olraffinerie blieb nicht
unbemerkt und schon stromen
aus allen Richtungen Gegner
heran. Also ab hinter die erst-
beste Deckung. Zusammen mit
einer Handvoll iberlebender
KI-Kameraden erwidern wir
das Feuer. Mit unserem Sturm-
gewehr nehmen wir die Gegner
aus sicherer Distanz aufs Korn,
der eingebaute Granatwerfer
erweist sich als duflerst niitz-
lich, um die Mauerreste zu pul-
verisieren, hinter denen der
Gegner scheinbar hilf-
los Deckung sucht.
Doch plotzlich fahrt
er schweres Ge-
schiitz auf. Ein gepan-

zerter Jeep mit aufmontier-
tem Maschinengewehr greift
uber die rechte Flanke an und
heizt uns ordentlich ein. Da ein
Gewehr gegen dieses Fahrzeu-
ge eher nutzlos ist, sprinten wir
schnell zurtick zum Hubschrau-
ber und klemmen uns hinter
die noch intakte Minigun. Ka-
wumm, geschafft! Der Jeep ist
Geschichte und die Absturzstel-
le sicher. Und nun? Ab nach
Hause, die wohlverdiente Sie-
geszigarre anziinden und ein
erholsames Bad nehmen?
Schon war's! Der dritte Welt-

Zwei Drohnen: eine feuert mit Morsergranaten, die hintere mit einem echten MG.

krieg hat im neuen Team-Shoo-
ter Frontlines: Fuel of War gera-
de erst begonnen.

In Battlefields FuRstapfen

Frontlines wird von den noch
jungen, aber keinesfalls uner-
fahrenen Kaos Studios entwi-
ckelt. Das mittlerweile auf
mehr als 60 Mann angewach-
sene Team wurde 2002 unter
dem Namen Trauma Studios in
der PC-Szene berihmt, als es
mit Desert Combat die erfolg-
reichste Mod fiir Battlefield 1942
veroffentlichte. Zwei Jahre spa-
ter wurde das Team komplett
von Battlefield-Entwickler Digi-
tal Illusions aufgekauft und
sollte an Battlefield 2 mitarbei-
ten. Mit dieser Vorgeschichte
liegt es natiirlich nahe, einen ei-
genen, klassenbasierten Taktik-
Shooter mit Fahrzeugen und
riesigen Schlachtfeldern zu ent-
wickeln. Im Gegensatz zum gro-
Ren Vorbild gibt es in Frontlines
jedoch eine echte Einzelspieler-
Kampagne. Die erste Single-
player-Mission und drei Mehr-
spieler-Karten konnten wir bei
einem Besuch der Kaos Studios
kurz vor Weihnachten in New
York einen ganzen Tag ausfiihr-
lich anspielen.

auma gewann mit Desert Combat 2002 und 2003 den »Best Mod the Year«-Award.

Rot gegen Blau

Die Hintergrundgeschichte des
Spiels ist eher einfach gehalten:
Rund 20 Jahre in der Zukunft
kommt es zwischen Ost und
West zum Krieg um die letzten
noch verbliebenen Olvorrate
auf der Erde. Als Teil dieser ge-
waltigen Maschinerie miissen
Sie sich auf Seiten der Western
Coalition (Europa und USA) so-
wie der Red Star Alliance (Russ-
land und China) in acht Missio-
nen durch Wiisten, Stadtruinen
und Bergregionen kampfen. Die
Soloauftrage sind jedoch keine
simplen Aufwarmgefechte auf
Mehrspielerkarten wie bei Batt-
lefield 2, sondern aufeinander
aufbauende Missionen mit
Zwischensequenzen und fort-
laufender Story. Das bekannte
Klassen-System kommt auch
hier zum Einsatz, wurde jedoch
erweitert. Sie haben die Wahl
zwischen flinf Waffentypen
(Load-out) und vier Spezialisie-
rungen (Role-out). Dabei bricht
Frontlines mit bekannten Gen-
rekonventionen, weshalb Sie
beispielsweise nun als Sanita-
ter auch ein schweres MG mit-
nehmen oder sich einen Rake-
tenwerfer auf den Riicken
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schnallen konnen. Zu Beginn
stehen jedoch nur der Sturm-
soldat und der Anti-Vehicle-
Kampfer (der mit der Panzer-
faust) zur Auswahl. Im Laufe
der Kampagne werden dann
weitere Klassen und Speziali-
sierungen freigeschaltet.

Zuruck in den Kaukasus. Un-
ser Hubschrauber ist bekannt-
lich ein Wrack und das Abhol-
team lasst weiterhin auf sich
warten. Also sollen wir uns im
Kriegsgebiet etwas umschauen.
Das Oberkommando hat uns
zwei neue, kniffelige Ziele zu-
gewiesen: Eine feindliche Luft-
abwehrstellung soll zerstort
und ein strategisch wichtiges
Waffenarsenal erobert werden.
Warum das Spiel den Namen
Frontlines tragt, wird nun auch
klar: Nach erfolgreichem Mis-
sionsziel verschiebt sich die
Frontlinie nun in Richtung der
Gegner, und es erscheinen zwei
neue Kontrollpunkte. Wie wir
nun weiter vorgehen, bleibt uns
selbst tiberlassen. Wir missen
zwar beide Ziele erfilllen, in
welcher Reihenfolge wir dies
tun, welchen Weg wir daflr
einschlagen und welche Waf-
fen wir einsetzen, ist allein un-
sere Entscheidung.

Schnell und explosiv

Da etwas Luftunterstiitzung nie
schaden kann, brechen wir zur
Flakstellung auf. Mehrere Geg-
ner versperren uns den Weg,
und wir mussen nach einigen
Treffern erst mal kurz in der De-
ckung verschnaufen. Das Ge-
sundheitssystem in Frontlines
funktioniert dabei wie in Call of
Duty 2 und Rainbow Six: Vegas.
Die Suche nach Medipacks ent-
fallt also, da Sie nach kurzer Zeit
ohne Treffer wieder geheilt
sind. Sollten Sie doch einmal
den virtuellen Tod finden, star-
ten Sie an einem der zuvor er-
oberten Kontrollpunkte neu.
Zum Gliick missen wir uns im
Moment aber dartber keine
Sorgen machen. Die Verteidiger
sind mit ein paar gezielten Gra-
naten - die Sie einfach durch
Tastendruck werfen kénnen -
schnell ausgeschaltet und der
Weg frei. Da unsere Munition
knapp wird, tauschen wir unser
Sturmgewehr mit einer vom
Gegner fallengelassen Waffe
russischer Bauart und stiirmen
aufs Dach, um die Luftabwehr-
raketen aufier Betrieb zu setzen.
Alswir nach getaner Arbeit mit
dem Fallschirm vom Dach stiir-
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zen wollen, erspahen wir eine
Kiste mit einem sonderbaren
High-Tech-Spielzeug: einer Auf-
klarungsdrohne.

Die Steuerung der Drohne ist
spielend leicht. Einmal gestar-
tet, schwebt das kleine Flugge-
rat vor uns in der Luft. Die Ka-

»Hohes Tempo und viel Action«, so beschreibt Kaos-Chef Frank Delise sein Spiel am liebsten. Der wendige Jeep hat alle Miihe dem Heli zu entkommen.

meraperspektive wechselt und
wir kénnen nun zwischen un-
serer und der Dronenperspekti-
ve hin- und herschalten. Uber
Treibstoff miissen wir uns kei-
ne Sorge machen, solange wir
nicht einen bestimmen Radius
verlassen, ist unser Kleinsthub-

Der Drohnenspezialist ist eine von vier Rollen in Frontlines: Fuel of War.

Eine Woche nach dem Release von Battlefield 2 schloss DICE die Trauma Studios.




schrauber sicher. Besorgniserre-
gender sind da vielmehr die
feindlichen Soldaten, die unse-
re Drohne beim Erkundungs-
flug tiber die Karte entdeckt ha-
ben und nattirlich das Ding
vom Himmel holen wollen. Al-
so schnell etwas Hohe gewin-
nen und Abstand halten. Wir
kénnten natiirlich auch zum
Sturzflug ansetzen und die
Drohne als Kamikaze-Waffe
einsetzen, jedoch erscheint uns
das Aufdecken und Markieren
der Gegner nutzlicher zum Er-
reichen unseres nachsten Zie-
les. Wir parken die Drohne also
an einer so luftigen wie glinsti-
gen Position und kampfen am
Boden weiter.

»Sie wurden befordert«

Als wir dann wenig spater in
den Mehrspielermodus wech-
seln, bekommen wir einen Vor-
geschmack auf das Spielzeug,
mit dem wir in spateren Off-
line-Missionen unterwegs sein
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werden. Wie bei Wolfenstein:
Enemy Territory gibt es in Front-
lines Range flir die vier Klassen.
Im Multiplayer-Modus gelten
diese nur fiir die gerade laufen-
de Partie: Ist die Runde vorbei,
fangen Sie wieder auf Stufe 1
an. Als Aufklarer verdienen Sie
sich beispielsweise Punkte
durch das Benutzen der Drohne
und das Aufspiiren von Geg-
nern. Auf Stufe 2 erhalten Sie
dann - abhédngig davon auf
welcher Seite Sie spielen —ent-
weder eine fahrbare Drohne
mit MG oder einen Hubschrau-
ber mit Raketenwerfer. Im
hochsten Rang koénnen Sie
dann sogar eine mit Morsern
bestlickte Angriffsdrohne oder
ein &duflerst wendiges, mit
Sprengstoff beladenes Mini-
Auto steuern. Der Clou ist, dass
Sie alle Drohnen gleichzeitig
einsetzen und zwischen diesen
umschalten kénnen.

Wer eher ein Freund grof3fla-
chiger Zerstorung ist, sollte die

Ein bewaffneter Transporthubschrauber gibt uns beim Angriff Feuerschutz.

Air-Support-Fahigkeit wéhlen.
Damit verfiigen Sie am Anfang
Uber einen Prazisions-Luftan-
griff, der beispielsweise unbe-
wegliche Ziele wie einen Panzer
beim Erobern eines Kontroll-
punktes zerstéren kann. Einen
Rang hoher gibt es dann einen
grofdflachigen Bombenangriff,
und auf Stufe 3 kénnen Sie auf
Seiten der Western Coalition
uber ein maichtiges Gunship
mit MGs und Raketenangriffen
befehligen, wahrend der Ost-
block als ultimative Waffe ei-
nen Mehrfachsprengkopf im
Arsenal hat. In der Pionier-Rolle
unterstiitzen Sie Ihr Team
durch Reparaturarbeiten, Sani-
taterdienste und panzerbre-
chende Geschosse.

Vor und zuriick

Auch bei Mehrspielerpartien
kommt der Frontlines-Modus
zum Einsatz. Im Gegensatz zur
klassischen Conquest-Variante
missen wir uns in Frontlines

FRONTLINES: FUEL OF WAR

Genre: Team-Shooter
Termin: 3. Quartal 2007

René Heuser: »In einer perfekten Welt hatte Battlefield-Ent-
wickler Dice selbst auf die Kritik der Spieler reagiert und
neue Spielmodi, zerstorbare Umgebung sowie unver-
brauchte Ideen in die eigene Serie integriert. Da es diese
Welt aber nicht gibt, ist es gut, dass aus Fans Konkurrenten R/
geworden sind, die dem Genre ihren eigenen Stempel auf- /
driicken. So viel SpaR wie bei den weitldufigen Panzer-
schlachten hatte ich schon lange nicht mehr!«

nur auf zwei Flaggen konzen-
trieren. Haben wir den Gegner
von dort vertrieben, riickt die
Front weiter nach vorne und
wir kénnen die nachsten Kon-
trollpunkte angreifen. Bei unse-
ren Testmatches funktionierte
das System hervorragend.

Die versprochenen Squad-Fea-
tures konnten wir noch nicht
ausprobieren. Laut Kaos sollen
sich alle aus Battlefield 2 be-
kannten Funktionen wie Weg-
markierungen, VoIP und Fein-
derkennung auch in Frontlines
wiederfinden. In Fahrzeugen
sollen sich Mitspieler sogar
gegenseitig Ziele markieren
konnen. Ob den New Yorkern
die schwierige Balance zwi-
schen den Boden- und Luftein-
heiten gelingt, ist noch nicht zu
sagen. Die Helikopter sind zwar
leicht zu steuern, aber es fehlte
noch an Gegnern und die Tref-
ferzonen an den Fahrzeugen
waren noch nicht aktiviert. Wir
warten gespannt auf den Beta-
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Test im Laufe des Jahres.

Der MG-Soldat und der Anti-Vehicle-Kampfer sind
zwei der fiinf wahlbaren Grundklassen.

rene@gamestar.de

Entwickler: Kaos / THQ
Status:

zu 70% fertig
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