) gamestar.de

- Naheres zum
Wettbewerb
> Quicklink: 4372

Ein paar der
Einheiten aus
Paradise
Glossed: Wer-
befritze, Patriot,
Demonstrant,
(Okoterrorist,
Hippie und Punk-
rocker (v.L.n.r.).
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World in Conflict
Mod-Wettbewerb

Drei Monate lang haben wir Hobby-Entwickler ge-
sucht, die mit professioneller Hilfe eine Mod fiir

World in Conflict produzieren. Die drei besten Ent-
wiirfe stehen fest — nun geht’s ans Programmieren.

nde Dezember 2007 haben

Massive, die Macher von
World in Conflict, zusammen mit
GameStar, Intel und der Electronic
Sports League (ESL) zum Game
On World in Conflict Mod Contest
aufgerufen, dem grolen Mod-
ding-Wettbewerb fiir den Strate-
gie-Hit. Darin erhalt ein Hobby-
Entwicklerteam die Chance, ge-
meinsam mit Massive eine Spit-
zen-Mod zu produzieren. Die vier-
kopfige Jury des Wettbewerbs,
bestehend aus Nicklas Oberg
(Massive), Fabian Siegismund
(GameStar), Holger Kreie (Intel)
und Alexander Albrecht (ESL) hat
mittlerweile die drei Teams aus-

gewdhlt, deren Entwiirfe am viel-
versprechendsten aussehen. Alle
Konzepte sind »Total Conversi-
ons«, bauen die Karten und Ein-
heiten von World in Conflict also
vollstdandig um, verfolgen jedoch
vollig unterschiedliche Ziele.

Code Ares

Code Ares von David Liischer,
Frank Liepert und Tom Babilon ist
die wohl klassischste Mod im
Feld. Sie versetzt den Spieler in
die Zeit des Zweiten Weltkriegs
und passt die Waffen und Fahr-
zeuge entsprechend an. Logi-
scherweise fallt damit die Luft-
waffenrolle weg — Kampfhub-

oo (@
=

TO ooy
| veaer 1837/1837 50

schrauber gab es damals noch
nicht. Die drei verbleibenden
Klassen werden entsprechend an-
gepasst: Der Unterstiitzer dientin
Code Ares als reiner Artillerie-
befehlshaber, Reparaturen iiber-
nehmen die Pioniere des Infante-
risten, der seine Einheiten nun
beim Panzerkommandanten mit-
fahren lassen kann. Code Ares
befasst sich mit Schlachtfeldern
aus dem Mittelmeerraum und will
dabei Originalschauplédtze nach-
stellen. Sie diirfen sich also auf
Panzergefechte in der nordafrika-
nischen Wiiste gefasst machen,
ebenso wie auf den Sturm auf
Monte Cassino oder die Landung
deutscher Fallschirmjdger auf
Kreta. Die Karten werden dabei
entgegen der historischen Vorla-
gen keine der beiden Parteien (Al-
liierte und Achsenméchte) bevor-
zugen — Code Ares soll ebenso
gut ausbalanciert werden wie
schon World in Conflict.
Liischer, Liepert und Babilon
haben sich fiir ihre Mod einen
neuen Spielmodus ausgedacht:
»Objective«. Darin muss das an-
greifende Team ein Zielobjekt zer-
stéren, etwa eine Briicke, indem
es die angrenzenden Eroberungs-
punkte einnimmt und fiir eine be-
stimmte Zeit halt. In Sachen Spiel-
mechanik wird Code Ares eine

Der erste in Serie gebaute Hubschrauber war der deutsche Focke-Achgelis Fa 223 aus dem Jahr 1941.

Mit Massives WicEd-Editor erstellen die Hobby-Entwickler Levels.

weitere Neuerung bieten: Trup-
penboni. Stehen mehrere Kamp-
fer des gleichen Typs nahe bei-
sammen, steigen ihre Angriffs-
oder Verteidigungswerte. Den
gleichen Effekt haben auch die
seltenen Heldeneinheiten — die
vermindern sogar die Kampfkraft
der feindlichen Truppen.

Mit seinen sinnvollen Anpas-
sungen verspricht Code Ares, ei-
ne unkomplizierte und boden-
standige Mod zu werden.

Skulls of Treasure Island
Etwas ungewdhnlicher geht es da
schon in Skulls of Treasure Is-
land vom Team Throwface der
Mediadesign-Hochschule Diissel-
dorf zu. Die Mod bietet nicht nur
eine neue Spielmechanik, son-
dern auch ein relativ unver-
brauchtes Szenario: Piraten. In
Skulls of Treasure Island priigeln
sich Seerduber des 16. Jahrhun-
derts mit Soldaten der Marine in
der Karibik herum. Beide Parteien
landen gleichzeitig an entgegen-
gesetzten Enden einer Tropenin-
sel und versuchen, ihre Widersa-
cher zuriick ins Meer zu treiben.
Dazu entsendet jedes Team in re-
gelméafBigen Abstanden computer-
gesteuerte Kampfer entlang fest-
gelegter Dschungelpfade in Rich-
tung Feind. Die Wege sind teilwei-
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Die Landschaften in der Piraten-Mod Skulls of Treasure Island sollen halbwegs realistisch aussehen, die
Einheiten hingegen eher comicartig. Ob die Mischung funktioniert, sehen Sie in den nachsten Wochen.

se mit Verteidigungsanlagen des
Feindes geschiitzt, die die Piraten
beziehungsweise Soldaten zersto-
ren miissen, um den Weg fiir ihre
Kumpane frei zu machen. Die Spie-
ler steuern je zwei der KI-Trupps
und suchen sich auBerdem aus
mehreren Kapitanen einen Helden
aus, der ihnen bis zum Ende der
Runde beisteht. Jeder dieser An-
fiihrer steigt mit der Zeit im Rang
auf und erlernt dabei mehrere
Spezialfahigkeiten. Geplant ist
zum Beispiel ein Ablenkungsma-
nover: Dann stellt der Kapitan ei-
ne kesse Bardame samt Rumfass
an den Wegesrand, die feindliche
Kampfer fiir eine Weile aufhalt.
Angriffsziel beider Parteien ist das
gegnerische Schiff. Die Pétte sind
allerdings nicht wehrlos: Sie las-
sen sich mit Kanonen aufriisten,
versorgen ihre Kdmpfer mit Up-
grades oder aktivieren Spezialan-
griffe wie Krakenattacken, Einge-
boreneniiberfélle und Stiirme.

Neben der Inselschlacht, die
an Defence of the Ancients fiir
Warcraft 3 erinnert, plant das
Team Throwface weitere Spielmo-
di fiir Skulls of Treasure Island.
Beider »Schatzjagd« miissen bei-
de Teams Eroberungspunkte ein-
nehmen, um dort nach Gold zu
buddeln und anschlieend den
Fund aufs eigene Schiff zu schlep-
pen, bei »Belagerung« verschanzt
sich eine Mannschaft in ihrer Fes-
tung, wahrend die andere an-
greift. Coole Ideen fiir ein cooles
Szenario — wir sind gespannt auf
die ersten Spielszenen.

Paradise Glossed

Absolut gewaltlos wird es bei Pa-
radise Glossed vom Team Insane
Buzzstards zugehen. »Es fliefit
vielleicht kein Blut, aber niemand
bleibt unversehrt, kiindigen die
Entwickler an. Paradise Glossed
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soll auf satirische Weise den Kon-
flikt zwischen zwei Ideologien the-
matisieren: dem Kapitalismus und
dem Umweltschutz, vertreten
durch die Parteien »Global Con-
glomerate« und »Keepers of
Earth«. Beide Fraktionen kampfen
umdie ideologische Vorherrschaft
in einem namenlosen Land. Dazu
versuchen sie, die zundchst neu-
trale Bevolkerung einzelner Ge-
biete auf dem »Schlachtfeld« fiir
sich zu gewinnen, etwa durch De-
monstranten oder patriotische Pa-
raden. In den konvertierten Regi-
onen kdnnen die Spieler Gebdude
bauen, um Einheiten mit héherer
Einflusskraft (entspricht dem An-
griffswert), Integritat (Lebensener-
gie) oder Uberzeugung (Verteidi-
gung) zu produzieren. Im Laufe ei-
ner Runde riisten die Spieler ihre
Armeen mit Hippies, Werbefach-
leuten, Umweltaktivisten, Kame-
rateams, Punkbands oder Markt-
forschern auf, um schlieilich die
Massen fiir sich zu gewinnen —ein
sehrinnovatives Mod-Konzept!

Dreikampf
In den ndchsten zwei Monaten
werden die drei Teams ihre Ideen
in die Tat umsetzen. Dabei wer-
den sie von Nicklas Oberg von
Massive unterstiitzt. Die Jury wird
anschlieBend entscheiden, wel-
che Mod das grofte Hitpotenzial
hat. Die Sieger entwickeln mit tat-
kraftiger Unterstiitzung von Mas-
sive eine erste spielbare Beta-
Version, die Sie gegen Ende des
Jahres exklusiv auf der GameStar-
Heft-DVD finden werden.
Welches der drei Projekte
macht Sie am neugierigsten, wel-
ches wiirden Sie am liebsten spie-
len? Schreiben Sie uns lhre Mei-
nung an brief@gamestar.de! Wir
sind gespannt und wiinschen al-
len Teams viel Erfolg. [ FAB |

Die Superwaffe der Keepers of Earth in Paradise Glossed ist das Musikfestival »Woodstock Reborn«.

Die Teams

David Luscher, Frank Liepert und Tom Babilon (v.l.n.r.) entwickeln Code Ares. Die
drei haben zum Beispiel schon an Mods zu Battlefield 1942 gearbeitet.

Das Team hinter Skulls of Treasure Island: Christian Patorra, Tobias Janicke, Tom
Fiedler, Jens Breuker, Antonio De Falco und Dominik Rippke.

Fabian Fleischer, Rainer
Heynke, Fabian Quosdorf,
André Selmanagic und
Henning Mdiller haben
sich Paradise Glossed
ausgedacht.
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