.

Feuer spielt in World at War eine elementare Rolle. Baume, Gras und Fahrzeuge lassen

sich in Brand stecken und Feinde dadurch aus der Reserve locken. (1280x720) X

o

Keine »5« im Titel, kein moderner Antiterror-Kampf mehr. Stattdessen will der
Entwickler Treyarch das Genre der Weltkriegs-Shooter neu definieren.

Call of Duty World at War

D Bilder vom Entwickler

Die Screenshots in diesem Artikel stammen
sowohl von der PC- als auch von der Konso-
len-Version des Spiels. Obwohl sich die bei-
den Fassungen optisch kaum voneinander
unterscheiden, haben wir die Bilder entspre-
chend ihrer Herkunft markiert.

XPC 1 Xbox 360
) gamestar.de s muss eine schwere Zeit fiir
- Infos zum Spiel Treyarch sein. Wer einen Nach-

> Quicklink: 5297 folger zu Call of Duty 4 entwickelt,

das Ende 2007 mit hohen Wertun-
gen und noch héheren Verkaufs-
zahlen alle Erwartungen {ibertraf,
hat mit einem immensen Druck zu

kdmpfen. Vor allem die PC-Spieler
diirften skeptisch sein. Denn wéh-
rend alle bisherigen Serienteile
auf das Konto vom Entwickler In-
finity Ward gehen, zeichnet Trey-
arch bislang nur fiir die konsolen-
exklusiven und im Vergleich eher
bescheidenen Titel Call of Duty 3
und Call of Duty: Big Red One
verantwortlich. Sollte er deswe-
gen angespannt sein, so ldsst sich
Noah Heller, selbstbewusster lei-
tender Produzent von Call of Du-
ty: World at War, bei unserem Be-
such in London davon nichts an-
merken. Im Gegenteil: Das Team
ist davon tberzeugt, mit dem
fiinften Teil nicht nur die Serie

World at War ist brutaler als der Vorgénger. Solche Sequenzen wird es in der deutschen Version nicht geben.

38 Seit 2003 ist im Schnitt pro Jahr ein Call-of-Duty-Spiel erschienen.

weiter zu entwickeln, sondern
ganz nebenbei auch das festge-
fahrene Weltkriegs-Szenario neu
zu beleben. Und die Prasentation
des Spiels scheint ihm Recht zu
geben: Zumindest bei uns ver-
fliegt die unweigerliche »Nicht
schon wieder«-Skepsis angesichts
der gezeigten Missionen schnell.

Zuriickgeschaut

»Der 2. Weltkrieg war keine scho-
ne Zeit«, leitet Noah Heller die
World at War-Prdsentation ein.
Widersprechen kdonnen und wol-
len wirihm nicht, dennoch bekam
man das Grauen dieses Krieges
bisher in kaum einem Computer-
spiel wirklich zu spiren. Die Brot-
hers in Arms-Serie versucht zu-
mindest ansatzweise, den Spieler
durch das tragische Schicksal der
Soldaten aufzuriitteln. Und Call
of Duty 4 regt unter anderem mit
einer hautnah erfahrbaren Atom-
explosion sowie der heif3 disku-
tierten Bomber-Mission zum
Nachdenken an. Mit World at War
mochte Treyarch noch einen
Schritt weiter gehen und »den
Krieg moglichst drastisch darstel-
len«, so Heller. Wie zum Beweis
startet er die erste Kampagne: In
einer Strohhiitte am ndchtlichen
Strand irgendeiner Pazifikinsel

hocken wir als amerikanischer Gl
gefesselt auf einem Stuhl. Direkt
vor uns hat ein japanischer Sol-
dat einen unserer Kameraden in
der Mangel, briillt ihn an, schldgt
ihm ins Gesicht und driickt
schlielich eine Zigarette in des-
sen Auge aus. Das Opfer bricht
wimmernd zusammen und wird
kurz darauf durch das niedersau-
sende Samuraischwert getotet.
Ein Raunen geht durch die inter-
nationale Journalistengruppe —
und wir sind uns schon jetzt si-
cher: So wird das Spiel in Deutsch-

Entwickler-Check

Das Entwicklerstudio Trey-
arch wurde 1996 gegriindet
und gehort zu Activision Bliz-

zarq. Die flrma haF s!ch auf TR
Actionspiele spezialisiert und

unter anderem Die by the Sword, die Spi-
der-Man-Spiele sowie Call of Duty 3 verof-
fentlicht. Neben Call of Duty: World at War
arbeitet das Team momentan auch am offizi-
ellen Shooter zum néchsten James-Bond-Film
Quantum of Solace. Treyarch hat seinen Sitz
in Santa Monica, Kalifornien.

Bislang veroffentlichte Spiele (Auszug):
Die by the Sword, Spider-Man 1-3, Call of
Duty 3, Call of Duty: Big Red One
Derzeitige Projekte: Call of Duty: World at
War, James Bond: Quantum of Solace

GameStar 08/2008



Preview

Das amerikanische Bombardement beeindruckt den japanischen Solda-
ten wenig. Dann muss also doch unsere Thompson-MP herhalten. X

: ‘ D NN o k. Die KI hat azu gelernt: Japanische Scharfschiit-
. o zen verschanzen sich gern in Palmkronen. X
Derb: Im Nahkampf greifen die Japaner zum Samuraischwert und

kennen selbst bei verwundeten Soldaten kein Pardon. I o

GameStar 08/2008

land nicht erscheinen. Nichtsdes-
totrotz hat Treyarch sein Ziel er-
reicht: Nachdem der Schock ver-
flogen ist, sind wir aufgewdiihlt —
und mehr als stinksauer auf den
virtuellen Gegner. Wir sind noch
hin- und hergerissen zwischen
der durch die Entwickler im Spiel
entfachten Emotion und dem Ar-
ger liber die Klischeehaftigkeit
des Gezeigten, da erschiittert ei-
ne gewaltige Explosion den Vor-
fiihrraum und zieht uns wieder in
den virtuellen Krieg. Die Wachen
vor der Hiitte haben heranrau-
schende Granaten wegsprengt,
Kameraden stiirmen heran, dri-
cken uns eine Thompson Maschi-

nenpistole in die Hand. »Komm
schon, Junge. Raus hierl«, ruft
uns ein Offizier entgegen.

Vorgeprescht

Was die Entwickler nun enthiillen,
erinnert an die besten Momente
aus Call of Duty 4: Um uns herum
bricht die Holle los, Granaten zer-
reiBen die diirren Strohhtten,
sprengen tiefe Locher in den Bo-
den, und jeder Japaner, der sich
nicht panisch zu verschanzen
sucht, beharkt uns wild fluchend
mit Gewehr und Schwert. Abge-
schossene Flugzeuge stiirzen ins
Meer, immer wieder holen uns ge-
fahrlich nahe Detonationen un-

sanft von den FiiBen. Kurzum: In
Sachen filmreifer Inszenierung
bleibt sich die Serie auch mit
World at War treu. Und das nicht
nur in Actionsequenzen wie die-
ser. Als wir mit Miih und Not den
Rand des Dschungels erreichen,
schldgt das Spiel einen anderen
Ton an: Im schalen Mondlicht
schleichen wir durchs Dickicht,
setzen, das Gewehr im Anschlag,
langsam einen Fuf vor den ande-
ren. »Vorsicht, fliistert unser Vor-
gesetzter. »Die Japaner konnen
sich hier iberall versteckt haben.«
Wie aufs Stichwort schie3t plotz-
lich eine Leuchtrakete inden Nacht-
himmel, die die Umgebung in ge-

spenstisches Licht taucht — ein
Hinterhalt! Um uns herum klap-
pen getarnte Luken im Boden auf,
japanische Soldaten springen
heraus und stiirzen sich auf uns.
»Wir haben dem Computer die fiir
die Japaner damals typischen Tak-
tiken beigebracht, erklart Heller.
Dazu gehoren nicht nur die Ver-
steckspielchen in den selbstge-
grabenen Tunneln, sondern auch
Sprungattacken mit dem Samu-
raischwert und Scharfschiitzen,
die auf Palmen klettern, um uns
von oben aufs Korn zu nehmen.
Wirklich ausnutzen kann die Kl diese
Tricks bislang aber nur bedingt,
denn die Levels sind selbst im

Den Auftakt der Pazifik-Kampagne inszeniert das Programm
mit Call-of-Duty-typischen Skriptsequenzen. X

Wer in World at War einen bestimmten Soldaten rettet, bekommt das Achievement »Saving Private Ryan« — zumindest auf der Xbox 360.




Preview

Wahrend wir in einen Hintérhalt stolpern, taucht eine
Leuchtrakete das Dickicht in gespenstisches Licht. X

Dschungel beschrankt und enden
bereits nach wenigen Metern ab-
seits des Weges in undurchdring-
lichem Gebiisch —das macht zum
Beispiel Crysis besser.

Angeziindet

Noah Heller wechselt den Schau-
platz (ein Gras bewachsenes Feld
am helllichten Tag) und zeigt uns
eine weitere Neuerung des Spiels.
Wie in Alone in the Dark arbeitet
in World at War eine aufwandige
Feuerphysik. Um die zu demons-
trieren, greift Heller zu einem
Flammenwerfer, driickt auf den
Abzug und setzt kurzerhand eine
Palme in Brand. Die fangt sofort
Feuer, bricht nach einer Weile zu-
sammen und tbergibt die Flam-
men an das umliegende Gras. Das
sieht nicht nur beeindruckend
aus, sondern ergibt auch spiele-
risch Sinn. Denn dadurch lassen
sich nicht nur Scharfschiitzen von
Baumen holen, sondern auch die
Deckungsmoglichkeiten der Geg-
ner eindschern. Fieses Detail am
Rande: Ziinden Sie einen Solda-
ten an, rennt der kreischend um-

Ballerpause: Gelegentlich
miissen Sie schleichen. [

40

Der 2. Weltkrieg war mit 55 bis 60 Millionen Todesopfern der bisher verlustreichste Konflikt in der Menschheitsgeschichte - und bleibt es hoffentlich.

her und setzt im schlimmsten Fall
sogar (un)freiwillig unsere Kolle-
gen in Brand — ein weiteres Ele-
ment, das wir in der deutschen
Fassung sicher nicht zu Gesicht
bekommen werden. Laut der Ent-
wickler soll (wie bei Far Cry 2) bei
der Feuersimulation {ibrigens so-
gar die Windrichtung eine Rolle
spielen. Davon haben wir bislang
aber noch nichts gesehen.

Nachgeforscht

World at War besteht aus zwei
voneinander unabhdngigen Kam-
pagnen. Wahrend die erste im Pa-
zifik spielt und vom Konflikt zwi-
schen den USA und Japan erzéhlt,
schliipfen Sie im zweiten Ab-
schnitt in russische Soldatenstie-
fel und wandern von Stalingrad
nach Berlin, um Europa von Nazi-
Deutschland zu befreien. Die
Spielzeit soll sich laut Noah Hel-
lerin etwa an Call of Duty 4 orien-
tieren. Sie diirfen sich also auf ei-
nen zwar intensiven, aber mit et-
wa sechs bis acht Stunden Spiel-
zeit recht kurzen Shooter freuen.
Aber wo wir gerade beim Szena-

rio sind: Pazifik, Europa ... das
schreit doch formlich nach bereits
in anderen Weltkriegs-Spielen
endlos durchgekauten Geschich-
ten wie dem Angriff auf Pearl Har-
bor oder dem D-Day in der Nor-
mandie. »Keine Sorgex, beruhigt
uns Heller. »All das wird es in
World at War nicht geben. Wir ha-
ben lange recherchiert und uns
mit Veteranen aus jener Zeit un-
terhalten. Dabei sind wir auf un-
zdhlige Geschichten gestofien,
die noch nie erzahlt worden sind.«
Das lasst hoffen. Aber sind diese
Geschichten denn auch spekta-
kulér genug? Treyarch willimmer-
hin Call of Duty 4 toppen. Miisste
man da nicht mindestens die
Atombombe auf Hiroshima wer-
fen? Noah Heller grinst.

Vereinigt

AuBer Rambo hat bisher noch nie-
mand einen Krieg alleine gewon-
nen. Aus diesem Grund bietet
World at War einen Koop-Modus,
in dem bis zu vier Spieler die Kam-
pagne iiber ein lokales Netzwerk
oder das Internet gemeinsam be-

A \
Deckung ist auf freien Feldern das A und 0. Achten Sie auf die hiib-
schen Unschérfeeffekte im Vorder- und Hintergrund. 11

[ '3

In World at War arbeitet die Call-of-Duty-4-Engine. Allerdings hat
Treyarch insbesondere an den Charakteren gefeilt. X

streiten kdnnen. Der Clou: Trey-
arch hat das Erfahrungspunkte-
System aus Call of Duty 4 tiber-
nommen und mit einem adap-
tiven Schwierigkeitsgrad ver-
kniipft. So richtet sich die Geg-
nerstarke und -cleverness in den
Koop-Scharmiitzeln nicht nur
nach der Anzahl der teilnehmen-
den Spieler, sondern auch nach
deren Rang. Generdle haben es
also deutlich schwerer als zum
Beispiel Unteroffiziere. Selbstre-
dend werden Stufenaufstiege
auch in den klassischen Multi-
player-Modi wie Deathmatch wie-
der eine Rolle spielen. Und wie in
Call of Duty 3 diirfen Sie nun so-
gar ans Steuer diverser Fahr-
zeuge, etwa gepanzerter Trup-
pentransporter oder des rus-
sischen Flammenwerfer-Panzers
T-34. Naturgema werden die
Karten deshalb ein gutes Stiick
grofer ausfallen als noch in Call
of Duty 4. Ob das derim Vorgdnger
hoch gelobten Balance und der
Spieldynamik schadet, wird sich
bald zeigen—World at War soll be-
reits im Herbst fertig sein.

Call of Duty: World at War

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter »Termin 4. Quartal 2008
» Hersteller Treyarch / Activision > Status zu 70% fertig

Daniel Matschijewsky: Ein gro3es Erbe, das
der Entwickler Treyarch hier antritt. Ange-
sichts der Neuerungen wie der liberarbeitet-
en Kl und vor allem der Feuerphysik bin ich
allerdings zuversichtlich, dass World at War
trotz des zundchst verbraucht wirkenden
Weltkriegsszenarios mit seinem Vorganger
gleich ziehen kann — wenn die Spielbalance
stimmt. Bei der Inszenierung ist World at War

schon jetzt ganz vorn dabei.

danielm@gamestar.de
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