m Taktik-Shooter

Es gibt ihn, schlie8lich haben wir ihn gespielt. Doch dass der Taktik-Shooter im
kommenden Sommer erscheint, halten wir fiir mehr als unwahrscheinlich.

Operation Flashpoint 2
Dragon Rising

™ pv N ormalerweise vergeben wir
Video-Special an Spiele, die wir selber aus-
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probieren konnten, in den Pre-
views eine Potenzialeinschat-
zung. Das konnten wir bei Opera-
tion Flashpoint 2: Dragon Rising
auch machen, denn wir haben
den Taktik-Shooter endlich ge-
spielt. Aber wir lassen das mit der
Einschadtzung vorerst lieber.

Der Entwickler Codemasters
lud uns mit anderen Vertretern
der europdischen Spielepresse
ins englische Southam in den Fir-
menhauptsitz. Dort sollten wir
selbst in den umfangreichen
Kampf zwischen der US Army und
der chinesischen Volksbefrei-
ungsarmee auf der fiktiven Insel
Skira eingreifen diirfen. Doch be-
schrdnkte sich unsere Spielzeit
auf lediglich eine Mission. Darin
keinerlei Vehikel, nur Infanterie,
wir haben also nur wenig vom ei-
gentlichen Programm gesehen.
Daraus irgendwelche Prognosen
zu ziehen, ist mit gutem Gewis-
sen nicht maglich.

Operation Baustelle

Der aktuelle Stand von Operation
Flashpoint 2 nennt sich »feature
complete«. Das heif3t, dass alle
Elemente, die fiir den Titel ge-
plant waren, nun in die Software
eingebaut sind: Interface, Grafik,

Mit Schalldampfer gibt es kein Miindungsfeuer. Gerade in Missionen, die in Finsternis spielen, ist das sehr niitzlich.

Kl, Vehikel, Waffen, Missionsde-
sign. Das bedeutet jedoch noch
lange nicht, dass die Elemente
auch schon zu 100 Prozent mit-
einander funktionieren. Der ei-
gentliche harte Teil der Arbeit
steht Codemasters noch ins Haus,
namlich aus den vielen, vielen
Einzelteilen ein funktionierendes,
fehlerfreies Spiel mit einer guten
Balance zu machen.

Die grofiten Baustellen sind
nach unserer Einschdtzung die
Kiinstliche Intelligenz (KI) und die
Darstellung der Landschaft. Erste-

Das Wettersystem soll dynamisch sein. Am Morgen ist die Sichtweite durch aufsteigenden Nebel begrenzt.
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Codemasters hat frisch im Firmenhauptsitz angebaut. Neben neuen Arbeitsbereichen gibt’s auch einen firmeneigenen Pub.

re soll so realistisch wie méglich
werden. Das bedeutet vor allem,
dass dem Gegner auch mal Fehler
unterlaufen. Ein kniffliges Unter-
fangen, wie auch die Entwickler
uns gegeniiber standig betonen.
In Sachen Landschaft hat der
Entwickler noch mit dem so ge-
nannten »Streaming« zu kdmp-
fen, also mit einem fliissigen Auf-
bau der Umgebungsgrafik, so-
bald sich der Spieler bewegt. Ak-
tuell gibt’s noch hdssliche Auf-
plopp-Effekte und tber grofle
Distanz scheinen Figuren auf ei-

Wenn Panzer rollen, fiillen Partikeleffekte (

ner glatten Textur zu stehen, zum
Beispiel Bodenbewuchs wie Gras
wird nicht korrekt dargestellt.

Einfache Steuerung

Bevor wir unseren virtuellen Fufy
aufdie Insel Skira setzen kénnen,
zeigt uns Mike Smith, Missions-
designer, erstmal, wie das Spiel
funktioniert, wie es sich steuert.
Auftrag: Auf einer taktisch wich-
tigen Anhohe hat sich der Feind
breit gemacht und soll von dort
verschwinden. Das Spiel schickt
Mike mit drei Infanteristen und

sowohl Abgase als auch Dreck) die Luft.
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zwei AAV-7A1 (Amphibienfahr-
zeuge) ins Rennen.

Angenehme Uberraschung:
Das Interface wirkt erstaunlich
aufgerdumt. Es gibt kaum Anzei-
gen, lediglich einen Kompass in
der oberen Mitte des Bilds, unten
rechts die aktuell ausgewdhlte
Waffe (vier lassen sich tragen:
Messer, Pistole und zwei groiere,
beispielsweise ein Sturmgewehr
und ein Raketenwerfer) und oben
links vier Soldatensymbole. Die
vier Symbole reprédsentieren die

Dichtes Blattwerk bietet in Kombination mit der Kleidung eine sehr effektive Tarnung.

GameStar 05/2009

kleine Truppe, die der Spieler zu-
sammen mit den KI-Kameraden
bildet. Befehle lassen sich auf
zweierlei Art erteilen: Zum einen
{iber eine Taktikkarte, auf der Sie
die Umgebung mit markanten
Punkten von oben sehen. Zum an-
deren gibt’s ein Kreismenii, das an
Rainbow Six: Vegas erinnert. Das
Meni ist kontextsensitiv, reagiert
also auf das, was Sie sehen und
bietet Ihnen so nur die Optionen,
die im jeweiligen Moment Sinn er-
geben. Haben Sie eine Baumgrup-

pe im Visier und &ffnen das Menii,
konnen Sie den Begleiter etwa an-
weisen, Unterstiitzungsfeuer dar-
aufzu legen oder die Mdnner gra-
dewegs dorthin schicken —entwe-
der langsam und umsichtig oder
im flotten Lauf. Ein Blick nach oben
in den Himmel eréffnet Ihnen hin-
gegen die Moglichkeit, die Gruppe
wieder um sich zu sammeln.

Frieden, Krieg

Uber die groRe Distanz ldsst sich
nur wenig erkennen, der Hiigel
scheint friedlich. Trotzdem sollen
die Manner sich nicht tbers of-
fene Feld nahern, sondern tber
die wenigen Deckungen vorrii-
cken. Smith schickt die drei Be-
gleiter zu einem kleinen Wald-
chen. Doch kaum haben sich die
Soldaten bewegt, ist es vorbei mit
der Ruhe. Kugeln zischen vorbei,
schlagen dumpf in den Boden
oder heulen, von Steinen abge-
lenkt, als Querschlager durch die
Botanik. Die Amphibienfahrzeuge
reagieren selbststandig, stellen
sich in Position und befeuern den
Hiigel unter ohrenbetdubendem
Larm mit Granaten. Die Erde
bebt, schmutziger Rauch
aus den Abschussvor-
richtungen fullt die
Luft. Erstaunlich,
wie innerhalb
weniger Se-
kunden die Si-
tuation der-
art kip-

kann, wie aus einer friedlichen
Szenerie ein Schlachtfeld wird.
Kurz darauf ist es schon vorbei:
Ein Schuss trifft Mikes Spielcha-
rakter, eine Anzeige ploppt unten
links auf und verrat uns die Tref-
ferzone. Es ist der Kopf. Die Kugel
ist todlich, Mission gescheitert.

Trefferzonen ziehen sich tiber
den ganzen Korper. Eine Kugel im
Bein fiihrt zu langsameren Bewe-
gungen, ein Streifschuss am Kopf
beeintrdchtigt die Sicht. Und wer
nicht behandelt
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Hier ist sehr gut
zu erkennen, wie

§ weitldufig das

Areal ist: Jeden
Punkt am Hori-
zont konnen Sie
erreichen.
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Durchs Visier

Wahrend der Blick durch eine gewohnliche Lochkimme (oben)
noch vollig unkompliziert ist, sieht es bei der Zielvorrichtung eines
Panzers (unten) schon anders aus. Inwiefern die Anzeigen hilfreich
sind, verwirren oder reiner Schmuck sind, kénnen wir noch nicht sa-
gen. Bei unserem Besuch konnten wir keinen Panzer besetzen.

Mitglieder der United States Army Special Forces nennt man auch Green Berets.

wird, verblutet. Ein Kreis-Timer
verrat lhnen, wie viel Zeit noch
bleibt, bis kein Lebenssaft mehr
in Ihnen flie3t und Sie die Mission
neu starten missen.

Zwei Soldaten

Danach wahlt Mike eine anderen
Auftrag und einen anderen Solda-
ten. Operation Flashpoint 2 halt
ndmlich zwei Kampagnen parat.
In der einen Kampagne spielen
Sie einen Marine, in der anderen
einen ausgebildeten Leisetreter
von den Special Forces (Spec

Ops), beide jeweils mit drei unter-
stiitzenden Begleitern an der Sei-
te. Der aktuelle Auftrag lautet: In
eine feindliche Basis eindringen
und Kriegsgerdt im groen Stil
unbrauchbar machen. Die Missi-
on ist allerdings noch flotter vor-
bei als die vorherige. Die M@nner
werden von einer kleinen Gruppe
Feinde aufgerieben, die auf den
ersten Blick nicht zu sehen war
und den unter Beschuss stehen-
den Kameraden von einer Anhéhe
zu Hilfe geeilt ist. Mike gibt mit
einem Schulterzucken auf.
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Zwei groBere Waffen sind erlaubt . Der Mann rechts trégt ein Sturmgewehr und einen Raketenw

erfer.



Tod durch Eile

Nun sind endlich wir an der Reihe.
In der morgendlichen Ddmmerung
sollen wir drei kleinere Feindstel-
lungen ausheben, die sich wie Per-
len an einer Kette einen leicht be-
waldeten Abhang hinauf ziehen.
Das erste Camp liegt nur wenige
hundert Meter vor uns, zwischen
den Bdumen leuchtet schwacher
Feuerschein. Wir befehlen unseren
drei Begleitern, eine nahe Felsen-
gruppe als Deckung zu nehmen
und Sperrfeuer auf die Position
der Feinde zu legen, wahrend wir
auf dem Bauch den direkten Weg
durchs Gras nehmen. Das klappt
zundchst hervorragend. Zwei Geg-
ner, deren Aufmerksamkeit ganz
unseren KI-Begleitern gilt, werden
schnell unsere Opfer. Dann aber
kippt die Situation pl6tzlich. Unse-
re Manner werden von irgendwo
her schwer getroffen, der Feind ge-
winnt die Oberhand. Befehle, die
wir geben, werden nicht mehr aus-
gefiihrt. Wir bekommen nur noch
ein »Cannot comply this!« (Kann
Befehl nicht ausfiihren!) als Ant-
wort; teils, weil die Verletzungen
zu schwer sind, teils, weil die Mo-
ral der Manner mittlerweile zu
niedrig ist. Panik macht sich breit,
und wir igeln uns hinter einem
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Busch ein, wollen warten, bis sich
die Situation wieder beruhigt hat.
Blode Idee, wie sich nur kurze Zeit
spdter herausstellt. Ganz in un-
serer Nahe horen wir jemanden et-
was auf Chinesisch rufen, dann
folgen zwei dumpfe Aufschladge. Ir-
gendetwas ist nicht weit von uns
auf den Boden gefallen. Und dann
gehen die beiden Handgranaten
nahezu zeitgleich in die Luft.

Tod durch Bugs

Wir probieren es noch einmal, mit
einer anderen, vorsichtigeren Tak-
tik, scheitern aber erneut —an Kl-
Aussetzern auf Freundseite und
einem Soundbug: Einer unserer
Jungs bleibt an einem Fels han-
gen, und plétzlich fehlen die Ge-
rausche, lediglich Schritte sind
noch tibertrieben laut zu horen.
Das Spiel muss neu gestartet wer-
den und wir miissen Platz machen
fiir einen anderen Journalisten,
Codemasters hat nur einen PC
vorbereitet, auf dem der Titel
halbwegs stabil lduft. Aber wir
schauen zu und erleben die Mis-
sion in minimalen Variationen im-
mer wieder neu, abhadngig von der
Vorgehensweise des jeweiligen
Spielers. Das ist faszinierend, was
uns Sorgen macht sind die sich

Die Soldatenfiguren wurden mit viel Liebe entworfen, kleinste Details lassen sich an den Figuren ausmachen.

Schone und atmospharische Bilder, aber eine solche von Codemasters eingefangene Formation vermeiden Sie im fertigen Spiel besser. Die Soldaten sind nahezu deckungslos und somit leichte Opfer.

wiederholenden Fehler: Gegner
reagieren manchmal nicht auf Be-
schuss oder rennen ins Feuer,
statt Deckung zu suchen. So se-
hen wir etwa mehrfach, wie sich
stets nur einzelne Feinde einem
Verletzten ndhern, um ihn zu hei-
len. Die lassen sich {iber Distanz
leicht ausgeschalten. Am Ende lie-
gen vier Gegner tot am Boden.
Wenn der Entwickler das unter
»menschliche Fehler« versteht,
korrigieren wir ihn hier gerne: So
dumm kann kein Mensch sein,
das sind KI-Fehler! Gerade an der
kiinstlichen Intelligenz muss also
noch machtig gearbeitet werden.

Fakten, Fakten, Fakten
Im Anschluss an die Spielsession
riicken die Entwickler noch mit ei-
nigen interessanten Fakten raus:
Operation Flashpoint 2 wird 15
Missionen enthalten, verteilt auf
die beiden Kampagnen. Unter-
schiedliche Schwierigkeitsgrade
sollen das Spiel sowohl fiir Profis
als auch fiir nicht so versierte Spie-
ler interessant machen. Auf dem
leichtesten Schwierigkeitsgrad
gibt’s kleine optische Hilfen, etwa
eine Anzeige, die Ihnen verrét, ob
ihre Kugel getroffen hat und mit
welchem Grad. Weif} bedeutet ver-

Taktik-Shooter m

letzt, rot bedeutet todlich. Zudem
sichert das Spiel den Fortschritt
automatisch in fairen Abstanden.
Im Profi-Modus entfallen alle un-
terstlitzenden Elemente und das
Sichern miissen Sie selber iiber-
nehmen, Sie haben dafiir aber pro
Mission nur eine begrenzte Anzahl
von Speicherpunkten zur Verfi-
gung. Schnelles Sichern und La-
den {ber die F-Tasten entfallt.
Den Mehrspieler-Schwerpunkt
legt Codemasters auf den Koop-
Modus, der fiir maximal vier Mann
entworfen ist. Allerdings sollen
von Anfang an Team-Deathmatch,
ein objektbasiertes Gegeneinan-
der (also Angriff und Verteidigung)
und eine Gebietseroberungsvari-
ante spielbar sein. Wem das nicht
reicht, darf mit dem Editor seine
eigenen Missionen basteln. Zwar
konnten wir das Tool noch nicht
sehen, aber es soll sich sehr an
dem orientieren, das die Entwick-
ler selber nutzen. Nutzen sollten
die Entwickler auch die Zeit, und
zwar gut. Wenn man am Plan fest-
halten will, den Titel noch im kom-
menden Sommer (laut offizieller
Angaben bis zum 21. Juni) zu ver-
offentlichen, sehen wir jedenfalls
schwarz fir Alltaglichkeiten wie
Essen und Schlafen. PET

Operation Flashpoint 2: Dragon Rising

» Angeschaut » Genre Taktik-Shooter » Termin 3. Quartal 2009

» Hersteller Cod ters / Cod

ters > Status zu 60% fertig

Petra Schmitz: Codemasters will das Spiel
im Sommer fertig stellen. Ich glaube nicht,
dass das klappt. Ich glaube aber auch, dass
das nicht nétig ist — nur weil ArmA 2 im Mai
herauskommen soll. Zwar mag der Titel ein
Konkurrent sein, aber wer sich ftir Militarsi-
mulationen interessiert, ist nicht gerade
reich gesegnet mit dieser Art Spielen und

wird ohnehin beide Titel kaufen - sofern die "

Quialitat stimmt. Also Codemasters: Zeit las-

petra@gamestar.de
sen und das Spiel nicht unfertig auf den Markt bringen. Bitte!

ArmA 2 wird von Bohemia Interactive entwickelt, den Machern des ersten Operation Flashpoint.
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