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Schon wieder Weltkrieg? Ja, aber diesmal anders, versprechen die Entwickler.
Wir haben Call of Duty 5 angespielt und nachgesehen, ob das stimmt.

Call of Duty World at War

Leutnant Hiro Onoda ist der
wohldisziplinierteste, leidens-
fahigste und wahrscheinlich auch
storrischste Soldat der Geschich-
te. Der japanische Nachrichten-
offizier war 1945 auf der philippi-
nischen Insel Lubang stationiert,
als amerikanische Truppen die In-
sel tiberrannten. Der GroBteil der
japanischen Verteidiger wurde
getotet oder gefangengenom-
men, doch Onoda und drei seiner
Kameraden konnten in den
Dschungel fliehen. So tief im
Griinzeug bekamen die Kdmpfer
nichts mit, nicht mal, dass ihre ei-
gene Armee kapituliert hatte —
und fiihrten den Feldzug auf eige-
ne Faust fort. Einer der vier ergab
sich spater den philippinischen
Behorden, zwei weitere kamen in
den folgenden Jahren bei Gueril-

Auf der Insel Makin zerlegen wir wahrend einer groB angelegten Landeoperation eine japanische G

Obwohl Onoda wahrend seiner Einzelkdmpfer-Zeit tiber 30 Inselbewohner getétet hatte, wurde er aufgrund der Umsténde begnadigt.

lagefechten gegen die Polizei
ums Leben. Allein Onoda weiger-
te sich beharrlich, das Kriegs-
ende zu akzeptieren —er hielt es
fiir eine List der Amerikaner, um
ihn zu fangen. Erst als die japa-
nische Regierung Onodas ehe-
maligen Vorgesetzten zu ihm in
den Urwald schickte, akzeptiere
der Einzelkdmpfer die Niederla-
ge. Daraufhin verlie Onoda den
Dschungel - 1974, 29 Jahre nach
Kriegsende. Er trug immer noch
seine Uniform, sein Schwert, sein
Gewehr mit 500 Schuss und ein
paar Handgranaten.

Keine Schande

Onoda steht als Sinnbild fiir die
japanischen Soldaten des Zwei-
ten Weltkriegs: Getrieben von
einem jahrhundertealten Krie-

arnison. Der Held des Spiels soll nun auch schwimmen kénnen — gesehen haben wir das aber noch nicht.

gerkodex und einer »Herren-
menschen«-Mentalitat (nicht un-
dhnlich der der Nazis) kdmpften
die meisten von ihnen bis zur
Selbstaufopferung fiir ihr Land
und ihren Kaiser. Kapitulation galt
als verabscheuungswiirdig, der
Tod im Gefecht mit dem Feind als
hochst ehrenhaft. Einige Japaner
zogen gar den rituellen Selbst-
mord einer Gefangennahme vor:
Auf der Pazifikinsel Tarawa erga-
ben sich nur 17 der 4.600 dort
stationierten japanischen Solda-
ten den amerikanischen Angrei-
fern, auf der Nachbarinsel Makin
waren es sogar nur drei.

Mit dieser Art Feind will Trey-
arch das arg angestaubte Welt-
kriegs-Szenario ordentlich auf-
mdobeln: Japaner, die mal mit tak-
tischem Geschick vorgehen, mal

wie Furien aus dem Dschungel
stiirmen, ein Schwert in der Hand,
den Tod im Auge. Call of Duty:
World at War von Treyarch soll
den Krieg im Pazifik so zeigen,
wie er wirklich war: unbarmher-
zig, brutal, wahnsinnig.

Keine Furcht

Wahnsinnig aufregend sind schon
die ersten Szenen, die wir vom
Spiel zu sehen bekommen: Gera-
de erst von unseren Kameraden
mitten in der Nacht aus einer fie-
sen Folterszene befreit, stolpern
wir als amerikanischer Soldat
durch eine Strandgarnison der Ja-
paner. Die Dunkelheit wird nur
durch brennende Hiitten erhellt.
Uberall Explosionen, Gewehr-
schiisse, Todesschreie. Wir befin-
den uns in einem Gefecht auf der
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Insel Makin, eben jener Insel, die
nur drei japanische Soldaten le-
bend verlieBRen. Direkt vor uns
stiirmt einer aus einem Bambus-
verschlag. Wir sehen schon: Der
wird nicht zu den drei Gliicklichen
gehoren, denn er brennt lichter-
loh. Doch anstatt sich wenige Me-
ter weiter ins Meer zu werfen, um
seine Flammen zu l6schen, stiirzt
sich der Todgeweihte auf einen
amerikanischen Soldaten, um ihn
ebenfalls anzuziinden. Der Gl
wehrt sich verzweifelt, doch der Ja-
paner ldsst sich in seiner Raserei
nicht stoppen. Die Mdnner gehen
schreiend zu Boden, wenig spater
regen sich beide nicht mehr.
Skriptsequenzen kennen wir aus
der Call of Duty-Reihe schon, aber
so etwas? Starker Tobak. »Die Ge-
fechte im Pazifik waren vermutlich
die unerbittlichsten, die dieser
Krieg hervorbrachte«, erklart
Hank Keirsey, Activisions Militar-
berater fiir die Shooter-Serie.
»Die Japaner kampften mit einer
selbstzerstorerischen Entschlos-
senheit, die die Amerikaner nie-
mals flir méglich gehalten hat-
ten, fahrt Hank fort. Geschichten
von der grausamen Unbeugsam-
keit der japanischen Truppen
machten schnell die Runde, und
so wurden mancherorts die Nach-
fahren der Samurai fast schon als
tibermenschlich gefiirchtet — ein
Gefiihl, das World at War auch
beim Spieler erzeugen will.

Kein Quatsch

Japanische Supersoldaten greifen
an — pumpen die Entwickler da
nicht die Wirklichkeit ein wenig
auf, um das immergleiche Welt-
kriegs-Geballer aufzupeppen?
»Uberhaupt nicht,« verteidigt sich
Mark Lamia, Chef von Treyarch,
»wir haben uns mit vielen Vete-
ranen dieses Feldzuges unterhal-
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In einer Mission sitzen Sie in einer PBY Catalina und nehmen japanische Transportschiffe aufs Korn.

ten, und dabei Geschichten ge-
hort, die hadtten wir uns so nie-
mals ausdenken konnen.« Die
Amerikaner antworteten auf die
Entschlossenheit der Verteidiger
mit brutaler Gewalt. Auch das fin-
det sich im Spiel wieder: Gerade,
als wir die brennenden Soldaten
hinter uns gelassen haben, sto-
Ben wir auf zwei Gls, die einen Ja-
paner gestellt haben. »Sollten wir

Nach den infanteristischen Landeoperationen schicken die Marines Panzer
auf die Inseln. Sie konnen also auch groBe Massenschlachten erwarten.

Die Flugzeug-Mission erinnert an den dramatischen »Tod von oben«-Einsatz aus Call of Duty 4.

den nicht gefangen nehmen?«,
fragt der eine zégerlich, »Mir doch
egall«, entgegnet der andere,
hebt seine Thompson-Maschi-
nenpistole und eroffnet das Feuer
auf den wehrlosen Asiaten. Wir
haben erst zwei Minuten von
World at War gesehen, aber
schon ist uns klar: Call of Duty 5
istin jedem Fall noch schonungs-
loser als seine Vorganger.

Um ein USK-Siegel zu erhalten, muss Treyarch den FI
entscharfen. Brennende Menschen werden Sie also vermutlich nicht sehen.

Ego-Shooter m

Keine Konserve

Nach dem ersten Gefecht am
Strand marschiert unsere Gruppe
ins Landesinnere. Der Gefechts-
larm verebbt, nun héren wir nur
noch die Gerausche des Dschun-
gels. World at War spielt dabei
nicht einfach eine Audiodatei mit
zusammengeschnittenem Gezir-
pe, Geraschel und Gefiepe ab, so-
bald wir die entsprechende Mar-

>,

Bis in die 70er Jahre wurden immer wieder japanische Einzelkdmpfer auf philippinischen Inseln entdeckt.

s

ammenwerfer etwas
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Ego-Shooter

In der Russen-Kampagne werden Sie sich bis zum Reichstag in Berlin vorkdmpfen. Der wird natiirlich von deutschen Truppen erbittert verteidigt. Mit welchem Erfolg, verraten die Geschichtshiicher.

kierung im Level tiberschritten
haben, sondern positioniert eine
Vielzahlvon Gerduschquellen auf
dem Spielfeld, die ein realisti-
sches Klangfeld in Echtzeit erzeu-
gen. Am Fuf3e eines Hiigels horen
wir zum Beispiel kleine Tiere
durchs Unterholz wuseln, auf der
Kuppe flistert uns dann ein
sanfter Wind um die Ohren. Apro-
pos fliistern: Im Urwald werden
unsere Kameraden sichtlich ner-
vos — sie haben Angst vor japa-
nischen Soldaten, die gerne mal
tagelang in den Baumwipfeln auf
ahnungslose Opfer lauern. Nach-
dem wahrend des Makin-Ein-
satzes bereits zahlreiche Gls ja-

panischen Heckenschiitzen zum
Opfer gefallen waren, gaben die
Vorgesetzten tatsdchlich den Be-
fehlaus, vorab auf »verdachtige«
Badume zu schiefen—was die Sol-
daten tatkraftig umsetzten. World
at War orientiert sich stark an sol-
chen historischen Fakten. Die Ein-
sdtze, die Sie im Spiel erleben,
stellen allerdings nicht wie in der
Brothers in Arms-Reihe haarge-
nau echte Gefechte nach, son-
dern werden nach altbewdhrten
Call of Duty-Tugenden gestaltet:
stark begrenzte Levels mit jeder
Menge Skriptsequenzen. Wer frei
begehbaren Dschungel sucht,
muss vorerst zu Crysis greifen.

Kein Alleingang

Wie in den Vorgédngern laufen Sie
auch in World at War regelméaflig
mit computergesteuerten Gefahr-
ten herum. Die tragen zwar immer
einen Namen und eine Waffe,
spielen aber nur selten eine ent-
scheidende Rolle. Stirbt ein Kame-
rad, wird er vom Spiel schnell
durch einen neuen Kampfer er-
setzt. Doch erstmals in der Call of
Duty-Reihe werden Sie in Teil 5
auch kooperativ in den Krieg zie-
hen kdnnen, und zwar mit bis zu
drei Freunden gleichzeitig. Und so
laufen wir Seite an Seite mit Noah
Heller,dem leitenden Produzenten
des Spiels, tiber das Flugfeld von

Makin, auf dem mittlerweile auch
amerikanische und japanische
Panzer umherrollen. Der Einsatz
ist so packend inszeniert, wie wir
das von der Call of Duty-Reihe
kennen: Jagdflieger rasen knapp
tiber unseren Kopfen hinweg und
nehmen einander und die Boden-
truppen aufs Korn, eine der Ma-
schinen bleibt mit der linken Trag-
flache an einem Strommast hdn-
gen, liberschldgt sich und tau-
melt in eine anrollende Panzerko-
lonne —was fiir ein Spektakel!

Keine Freigabe
Wir rennen von Deckung zu De-
ckung, denn am Rand der Lande-

Wie im Vorganger werden die Spielfiguren sehr detailliert ausgestattet und animiert.

World at War will Kriegsgrauel drastischer zeigen, als wir das aus bisherigen Weltkriegs-Shootern kennen.

Der Flammenwerfer wurde meist in einer Gruppe eingesetzt, bei der ein Dutzend Soldaten den Flammenwerfer-Schiitzen sichern musste. GameStar 09/2008
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Ihr Alter Ego wird oft von computergesteuerten Kameraden begleitet, die fiir eine dichte Schlachtfeld-Atmosphére sorgen, indem sie fleiBig mitkdmpfen — oder dramatisch inszeniert das Zeitliche segnen.

bahn haben sich Japaner ver-
schanzt, die uns mit Maschinen-
gewehr-Feuer beharken. Wir
hechten in den Krater einer Gra-
nate, die zuvor mehrere Marines
zerrissen haben muss, denn wir
finden eine Handvoll neuer Waf-
fen—wie in Call of Duty 4 kdnnen
wirimmer nur zwei grofie Knarren
gleichzeitig tragen. Wir entschei-
den uns fiir eine Panzerfaust, he-
ben den Kopf kurz aus dem Gra-
ben und feuern das Geschoss in
Richtung der MG-Stellung. Die
Rakete trifft, wir sehen mehrere
Feinde durch die Luft wirbeln, der
Schutzwall der Japaner hat je-
doch keinen Kratzer: Zerstorbare
Umgebung gibt’s in World at War

nurin Ausnahmefallen. Dafiir sind
einige Objekte brennbar, wie uns
Heller gerade demonstriert. Er
hat einen Flammenwerfer gefun-
den und ziindet damit eine Wiese
und einen »verddchtigen« Baum
an. Aus dem stiirzt ein schreien-
derHeckenschiitze, dersichin sei-
nem Haltegurt verfangt, kopfiiber
noch wenige Sekunden zappelt
und schlieB3lich seinen Verletzun-
gen erliegt. Kamikaze-Japaner,
Kriegsverbrechen, jetzt auch noch
ein Flammenwerfer — ob da der
deutsche Jugendschutz mitspielt?
»Wir arbeiten eng mit der USK zu-
sammen,« verrat Mark Lamia,
»und natirlich miissen wir Anpas-
sungen machen, aber der Flam-

Die iiberarbeitete Grafik-Engine bietet hiibsche Spielereien mit Licht und Schatten.
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Brian Tuey, der Sound-Techniker des Spiels, erlaubt sich pro Waffe zwei, drei reale Schiisse ohne Gehérschutz, um die Waffe richtig héren zu kdnnen.

menwerfer bleibt —sogarim Mehr-
spielerpart.« Wir werden sehen.

Keine Revolution

Der Multiplayer-Modus basiert
auf den Prinzipien von Call of Du-
ty 4. Hier treten die Spieler in ver-
schiedenen Deathmatch-Modi
und missionsbezogenen Varian-
ten gegeneinander an, gewinnen
Erfahrungspunkte und schalten
neue Waffen und sogenannte
»Perks« frei. Das sind Spezialfd-
higkeiten wie schnelleres Nach-
laden oder mehr Sprintausdauer,
von denen Sie nur eine begrenzte
Zahl mit ins Gefecht nehmen diir-
fen. Einige der Knarren und Ta-
lente muss Treyarch dem Szena-

i
- T

rio anpassen —die Blendgranaten
aus Call of Duty 4 etwa gab esim
Zweiten Weltkrieg noch nicht. Da-
vid Vonderhaar ist bei World at
War fiir die Balance im Multiplay-
ermodus zustandig: »Es gab da-
mals zwar keine Blendgranaten,
wie wir sie heute kennen, aber es
gab Leuchtkugeln. Die kdnnen
die Spieler einsetzen und dabei
noch die Hauptfunktion ausnut-
zen: Die Dinger machen dunkle
Levels taghell.« Auch die ersten
Schalldampfer gab es schon in
den 4oern. Die reduzieren zwar in
erster Linie das Miindungsfeuer,
doch die Schiitzen werden wie
schon in Call of Duty 4 nicht mehr
auf der Karte angezeigt. Vete-

> >

Wird der Sprittank des Flammenwerfers getroffen, gehen Kanister und Soldat spektakuldr in die Luft.

GameStar 09/2008
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Nur wenn gerade Bomber laut drohnend iiber uns hinweg fliegen, bleiben unsere Schiisse ungehart. Schick: Unscharfeeffekte lassen das Gras vor uns verschwimmen, wéhrend wir uns auf unseren Feind konzentrieren.

\

Ego-Shooter

ranen des Vorgdngers werden al-
so schnell ins Spiel finden, denn
andessen hervorragenden Grund-
lagen dndert sich kaum etwas. Al-
lerdings werden die Spieler jetzt,
wie in Battlefield 2, Gruppen bil-
den kdnnen, deren Anfiihrer dann
Angriffsziele und Wegpunkte fiir
seine Untergebenen anordnet.

Keine Ruhe

Besitzer einer guten Surround-
Anlage werden im Multiplayermo-
dus von World at War einen geho-
rigen Vorteil gegeniiber Stereo-
Horern haben, denn die Klangor-
tung funktioniert mit mehreren
Lautsprechern ausgezeichnet.
Objekte zwischen lhnen und der

Gerduschquelle beeinflussen den
Schall. Ziinden Sie etwa eine Gra-
nate hinter einer Deckung oder in
einem Gebdude, ertdnt die Explo-
sion realistisch gedampft. Abge-
sehen von der Richtung, aus der
das Gerdusch kommt, kénnen Sie
also auch die Umgebung des
Klangs einordnen. Was uns be-
sonders begeistert hat: Der Schall
in World at War wandert. Schuss-
gerdusche verhallen daher mit
der Zeit, die Position des Schiit-
zen lasst sich also noch besser er-
ahnen. Ein einsamer Sniper, der
sich auf einem Hiigel versteckt
und mehrmals hintereinander
herumballert, ohne anschliefend
die Position zu wechseln, wird

E

nicht lange alleine bleiben — und
wenn er nur Besuch von einem
Waffen-Fan bekommt. Denn samt-
liche Schrotflinten, Maschinenge-
wehre, Pistolen und so weiter hat
Treyarch mit penibler Genauigkeit
aufgenommen. Wenn Sie immer
schon mal eine echte Schusswaf-
fe horen wollten: World at War
kommt verdammt nah ran.

Keine Kleinwagen

Scharfschiitzen sind in Call of Du-
ty 4 nur selten aufihre Kosten ge-
kommen, denn dort sind die
Spielfelder relativ klein und auto-
matische Sturmgewehre entspre-
chend nutzlicher. In World at War
soll es nun grofiere Karten geben.

L

Allerdings nicht wegen der Kampf-
distanzen, sondern fiir die neuen
Vehikel: Sie werden Panzer steu-
ern diirfen. Die anderen angekiin-
digten Fahrzeuge hat Treyarch
mittlerweile wieder verworfen.
Vonderhaar: »Es macht einfach
keinen Spaf, hinten auf einem
LKW zu sitzen. Deshalb bauen wir
keine Truppentransporter ein,
sondern nur Panzer.« Auf den
Fahrzeugkarten wird zwar genug
schweres Gerat fiir jeden herum-
stehen, aber auch geschickte In-
fanteristen kdnnen es mit den
Blechkiibeln aufnehmen. Dem
Szenario angemessen soll es Pan-
zerfauste, Haftgranaten und
Sprengladungen geben, mit de-

» -

Die »Acht-Achter« war eigentlikh eine Flak, wurde aber auch gegen Bodenziele eingesetzt.

Keine Gnade: Dieser deutsche Soldat ttet verletzte Uberlebende eines Gefechts mit seiner Maschinenpistole.

Infinity Ward bediente sich fiir Call of Duty 2 ebenfalls bei Duell - Enemy at the Gates. GameStar 09/2008




nen FuRsoldaten Fahrzeuge zer-
storen. Die Landschaft wird dabei
allerdings nicht in Mitleidenschaft
gezogen. Dazu Vonderhaar: »Zer-
storbare Umgebung ware natiir-
lich realistischer, aber wenn ein
einzelner Panzer einfach alles auf
der Karte in die Luft sprengt oder
plattwalzt, macht das den Infan-
teristen nun mal keinen Spaf.«

Keine Gnade

Stalingrad war sehr zerstérbar,
und tatsdchlich kein Spaf fur In-
fanteristen. Dort spielt die zweite
Kampagne von World at War, und
zwar aus Sicht eines russischen
Soldaten. Seine Militarkarriere
wird ihn im Laufe des Spiels nach
Berlin bringen, doch zunéachst
muss er erst mal dem Sensen-
mann von der Schippe springen:
Nach einem grof3en Gefecht in-
nerhalb der Stadt beginnt unser
Einsatz mitten auf einem von To-
ten tbersdten Schlachtfeld. Wir
liegen verletzt am Boden und
miissen hilflos mit ansehen, wie
deutsche Soldaten in aller Ruhe
iber den Kampfplatz streifen und
verletzten Uberlebenden den
»Gnadenschuss« geben — auch
ohne die fanatischen Japaner er-
zeugt World at War noch genii-
gend Schockmomente. Unsere
einzige Chance: tot stellen. Unser
Alter Ego schlief3t die Augen, wir
hdren nur noch seinen Atem, die
Schritte der nadherkommenden
Soldaten und gelegentliche MP-
Salven. Unser Held wird ohn-
mdchtig. Als wir wieder zu uns
kommen, sind die Deutschen
weg, dafiir sind die Krdhen da —
Aasfresser. Ein schauriges Bild.
Neben uns kauert ein alter Mann.
Erist ein erfahrener Scharfschiit-
ze, doch seine rechte Hand ist
verwundet. Und das gerade jetzt,
wo er endlich den deutschen Offi-
zier im Visier hat, den er schon so

Zerstorbare Umgebung wird es nur in vorprogrammierten Situationen und Skriptsequenzen geben.
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lange jagt. Wir ibernehmen die
Flinte des alten Haudegens und
legen auf die Eskorte des Offi-
ziers an. Doch wir durfen immer
nur dann schiefien, wenn gerade
ein Bomber tiber uns hinweg don-
nert und der Motorenlarm den
Mindungsknall tiberdeckt. Die
Szene ist zwar aus dem Film Duell
- Enemy at the Gates geklaut,
spannend ist sie trotzdem.

Keine Atempause

Nachdem wir die Deutschen erle-
digt haben, schleichen wir mit
dem alten Soldaten weiter durch
die Ruinen von Stalingrad und lie-
fern uns ein Duell mit einem
feindlichen Scharfschiitzen, bis
wir schlie8lich von einer deut-
schen Patrouille tiberrascht wer-
den. Die ganze Mission erinnert
stark an den dramatischen Ein-
satz in Prypjat aus Call of Duty 4,
doch das schmdlert den Spiel-
spaB nicht. Im Gegenteil: Die
Prypjat-Mission ist eine der span-

Der russische Scharfschiitze, der uns in einer spannenden Mission durch Stalingrad leitet, ist fast so cool wi

nendsten des Vorgdngers, eine
Neuauflage kann also nicht scha-
den. Im Koop-Modus kommt der
Einsatz in dieser Form nicht vor,
stattdessen kampfen wir uns hier
mit einer Horde von Soldaten
durch die Ruinen Stalingrads. Da-
bei passt World at War die Her-
ausforderung auf die Erfahrungs-
punkte der Spieler an: Vier Gene-
rdle bekommen stédrkere Gegner
vorgesetzt als vier Neulinge.
Diese Kampfe sind ebenso gut
inszeniert wie die reinen Solomis-
sionen und quellen ebenfalls vor
Skriptsequenzen uber, bieten
dariiber hinaus aber noch ein
Wettbewerbselement: World at
War verteilt an jeden Spieler
Punkte und vergibt Sonderpreise
fir denjenigen, der am meisten
Gegner besiegen konnte, beson-
ders genau geschossen hat oder
dhnliches. Diese Belohnungen
werden auf die {ibrigen Erfah-
rungspunkte im Multiplayermo-
dus angerechnet. In der Kampag-

Ego-Shooter m

ne wird es ein solches System al-
lerdings nicht geben. Gut so,
denn Rainbow Six: Vegas 2 hat
gezeigt, wie sehr so etwas die At-
mosphdre stéren kann.

Keine Japaner?

Mit der Atmosphdre des moder-
nen Japan, das er 29 Jahre nicht
gesehen hatte, kam Leutnant
Onoda zundchst nicht zurecht: Er
wanderte nach Brasilien aus und
kehrte erst Jahre spdter in sein
Heimatland zuriick. Shoichi Yo-
koi, ein zweiter Kriegsheimkeh-
rer, der 1972 aus dem philippi-
nischen Urwald marschiert war,
zeigte sich vom Japan der 7oer
regelrecht verstort: Keine Spur
mehr vorhanden von den alten
Tugenden, die ihn und Onoda
knapp drei Jahrzehnte im Dschun-
gel Uiberleben lieen. Entsetzt
iber langhaarige Jungs und kurz-
berockte Mddchen rief er: »lhr
seid keine echten Japaner! Wo
sind die echten Japaner?« FAB |

Call of Duty: World at War

» Angespielt »Genre Ego-Shooter » Termin November 2008
»Hersteller Treyarch / Activision »Status zu 90% fertig

Fabian Siegismund: Mir wére ein modernes
Szenario lieber gewesen. Aber Weltkriegs-
Shooter sind ja nicht automatisch langwei-
lig, und wenn sie so gut gemacht sind wie
World at War, kdnnen gerne noch ein paar
kommen. Eine Innovations-Trophde wird der
flinfte Teil der Reihe wohl nicht kriegen, aber
spannend wird das Spiel in jedem Fall. Au-
Berdem kriegt die Serie sicherlich mal einen

Sonderpreis - fiir ihr Lebenswerk.

Potenzial Sehr gut

fabian@gamestar.de

Sao Paolo in Brasilien bietet die groBte japanische Gemeinschaft auerhalb Japans.

e Captain Price aus Call of Duty 4.
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