
Die Weitsicht lässt sich bis auf 10 Kilometern Entfernung einstellen, verlangt aber viel Rechenleistung.
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Die Flugzeugsteuerung geht mit etwas Übung sehr leicht von der Hand, auch ohne Joystick.

Nach der Armed Assault-Schlappe hat die neue Militärsimulation der Operation-
Flashpoint-Macher endlich wieder das Zeug zum Hit, doch der fiktive Kriegs-
schauplatz ist einen Monat vor dem Release noch immer eine große Baustelle.

Arma 2

Die Fahrzeuge funktionieren
nicht. Das fängt ja gut an. Da-

bei soll doch diesmal alles anders,
besser und so werden, wie es sich
die Fans der Militärsimulation
Operation Flashpoint schon für
Armed Assault gewünscht hatten.
Doch die Vorschaufassung des of-
fiziellen Nachfolgers Arma 2 stürzt
ab, sobald wir ein Flugzeug, Boot
oder Panzerfahrzeug auch nur an-
fassen. Eine Woche später ist der
Fehler behoben. Eine Befehlstaste
war falsch zugewiesen – nur ein
Sandkorn im großen Getriebe.

Doch davon gibt es noch jede 
Menge, und bis zur geplanten Ver-
öffentlichung bleiben dem Ent-
wickler Bohemia nur noch wenige
Wochen. Bis dahin müssen sol-
che Störenfriede gründlich aus
dem an sich sehr überzeugenden 
Uhrwerk gepustet werden. Wir
haben die aktuelle Preview-Versi-
on tagelang ausprobiert – und

sind dabei durch ein Wechselbad 
der Gefühle gegangen. 

Kriegserklärung
Zwischen Arma 2 und dem Vorgän-
ger Armed Assault liegen Welten,
in vielerlei Hinsicht. Am grundle-
genden Spielprinzip ändert sich je-
doch nichts. Wie schon in Bohemi-
as genredefinierendem Debütspiel
Operation Flashpoint nehmen Sie
auch in Arma 2 als Soldat am mög-
lichst realistisch simulierten
Kriegsgeschehen teil. Dabei stei-
gen Sie nach und nach im Rang auf
und dürfen zeitgenössische Mili-
tärfahrzeuge steuern. Anders als in
aktuellen Ego-Shootern wie den 
letzten Call of Duty-Spielen rege-
nerieren Ihre Lebenspunkte in die-
ser Militärsimulation nicht wie von
Zauberhand, sobald Sie in De-
ckung gehen. Ein bis zwei Treffer 
bedeuten in Arma 2 den Tod, sollte
Ihnen kein Sanitäter zur Hilfe eilen.

Gekämpft wird dementsprechend
meist über weite Entfernungen,
teilweise über hunderte Meter. Der
Gegner erscheint so oft nur als ein
Häufchen Pixel am Horizont.

Rückbesinnung
Einer der wichtigsten Kritikpunk-
te des Vorgängers war die lieblos 
inszenierte Einzelspieler-Kam-
pagne, die Sie in ständig wech-
selnder Rolle und immer als na-
menloser Soldat erlebten. Hier
kehrt Arma 2 zur Tugend von Ope-
ration Flashpoint zurück und bie-
tet mit dem fünfköpfigen Aufklä-
rungsteam Razor eine starke
Identifikationsmöglichkeit. Die
Marines begleiten Sie durch die
gesamte Kampagne, kommentie-
ren die Geschehnisse und retten 
Ihnen im Kampf regelmäßig das
Leben – oder umgekehrt, denn
wenn einer der Razors stirbt, ist
die Mission verloren. Später dür-

fen Sie frei zwischen den mar-
kanten Charakteren wechseln,
vom Scharfschützen bis zum Spe-
zialisten fürs Grobe. Anfangs
noch überschwänglich ändern
sich Ton und Stimmung Ihrer Be-
gleiter im Verlauf der dyna-
mischen Kampagne, die zu unter-
schiedlichen Finalen führt. Die Er-
innerung an ein Massengrab, das 
wir in einer früheren Mission ent-
deckten, beschäftigt die Soldaten
beispielsweise merklich. Auch
sonst schlägt der Entwickler Bo-
hemia mit dem Bürgerkriegsze-
nario im fiktiven, ehemaligen
Sowjet-Satellitenstaat Cheranrus 
einen sehr ernsten Ton an, der für 
eine zugleich packende sowie er-
drückende Atmosphäre sorgt.

Freundschafts-
bekundung
Von der spannend erzählten Ge-
schichte wollen wir zunächst nur 
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Die Schlachtatmosphäre ist stellenweise atemberaubend. Die voluminösen Rauchschwaden verwehen realistisch im Wind, Explosionen sehen wir, bevor wir den Knall hören können.

wenig verraten: Was als vermeint-
licher Bürgerkrieg beginnt, weitet
sich schnell zum internationalen 
Konflikt zwischen Russland und
der Nato aus und wird außerdem 
von Konflikten außerhalb Cheran-
rus’ beeinflusst. Erzählt wird die
Story durch Funkübertragungen, 
Gespräche oder dramatische Zwi-
schensequenzen, die Sie aus der 
Ego-Perspektive erleben.

Trotz der vordefinierten Hand-
lungseckpunkte bietet Arma 2
viele Vorgehensweisen: Je nach-
dem, wie Sie sich beispielsweise 
gegenüber der Zivilbevölkerung
verhalten, ändern sich deren Re-
aktionen. Im Gespräch mit Dorfbe-
wohnern verraten diese unter Um-
ständen, ob und wo sie gegne-
rische Soldaten gesehen haben. 
Zu einigen Figuren entwickeln sich
über mehrere Missionen hinweg 
sogar Freundschaften. Einer jun-

gen Frau, die wir Tage zuvor aus
der Gefangenschaft gerettet ha-
ben, begegnen wir wie zufällig in 
unserem nächsten Einsatz. Prompt
verrät die Dame uns die Position 
mehrerer Feindstellungen.

Schicksals-
entscheidung
Das bereits erwähnte Massen-
grab haben wir nicht zwangsläu-
fig gefunden, denn die Missionen 
sind zumindest in der Preview-
Fassung durchweg sehr dyna-
misch und hervorragend aufge-
baut. Ein Beispiel: Wir sollen die 
Landung der US-Truppen vorbe-
reiten und dazu in einer Nacht-
und Nebelaktion einen Funkpos-
ten ausschalten. Nachdem ein
Hubschrauber die Razors ins Ein-
satzgebiet geflogen hat, schlei-
chen wir uns an die Siedlung her-
an. Jetzt haben wir die Wahl. Ent-

weder einen Luftschlag ordern
oder die Wachen eine nach der
anderen ausschalten. Befehlen
wir den sicheren Flugzeugeinsatz,
wird die Kommunikationsstation 
dem Erdboden gleichgemacht
und mit ihr das umliegende Dorf 
samt der Zivilbevölkerung. Rob-
ben wir dagegen an den Feind
heran, bringen wir das Team und 
uns in Lebensgefahr, können aber
die Feindinstallation mit einer
Sprengladung zerstören und da-
bei noch einen Arzt und die Frau
retten, die uns dann später weiter
helfen wird. Der Arzt verrät uns
übrigens die Position besagten
Massengrabes und wir haben den
gesuchten Hinweis auf Kriegsver-
brechen, der unseren Einsatz in
der westlichen Öffentlichkeit legi-
timiert. Während der Missionen
können Sie je nach Schwierig-
keitsgrad beliebig oft speichern.

Aufgabenteilung
Später erstrecken sich die Missi-
onen über kilometerweite Ge-
biete und sind in kleinere Aufga-
ben unterteilt. So landen wir eini-
ge Tage nach der Invasion der Na-
to mit einer Osprey, einem Trans-
portflugzeug, das senkrecht star-
ten und in der Luft schweben
kann, in der Nähe eines proviso-
rischen Außenpostens. Mit dem
Jeep geht es weiter zur Einsatzbe-
sprechung. Wir sollen unter ande-
rem zwei Rebellenanführer fan-
gen, Waffenschmuggler ausschal-
ten und eine Feindbasis samt vor-
geschobener Sicherungsposten
zerstören. Die Reihenfolge, in der 
wir die Ziele erfüllen, bleibt uns
überlassen. Also rufen wir einen
Truppenhelikopter herbei und
lassen uns zum Haus des ersten
Verdächtigen fliegen. Unterwegs 
erreicht uns die Nachricht, dass
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Links mit, rechts ohne aktivierter Zielhilfe. Soldaten sind ohne Markierung sehr oft nicht zu erkennen.

Neben Explosionen gibt es kaum dynamische Lichtquellen.

In den Gesprächen gibt es mehrere Antwortmöglichkeiten.

uAngespielt  uGenre Taktik-Shooter uTermin  Juni 2009
uHersteller Bohemia / Morphicon  uStatus zu 90% fertig

Christian Schneider: Uns erwartet entweder 
ein Meisterwerk oder eine mittelschwere
Katastrophe. Dazwischen scheint kaum etwas
möglich, denn so ein komplexer Titel funktio-
niert nur, wenn alle Spielelemente ineinander 
greifen. Das ist aber noch lange nicht der Fall, 
obwohl Bohemia theoretisch bereits alles 
liefert, um zu Operation-Flashpoint-Größe 
zurückzukehren. Doch die Zeit wird knapp.

Potenzial  Sehr gut

Arma 2

chs@gamestar.de

Mit dem neuen kontextsensitiven Kommandosystem befehlen wir den Razors, in die Osprey zu steigen.

verbündete Soldaten einen der
Schmuggler erwischt haben. Su-
per, eine Aufgabe weniger. Die
Mission kann sich trotzdem noch 
über Stunden hinaus ziehen.

Unser Taxiflug ist vorbei. Der
Hubschrauber setzt unter ohren-
betäubendem Lärm auf einer Wie-
se auf. Das hohe Gras wird vom
Wind der Rotoren zu Boden ge-
drückt. Wir springen aus der Ma-
schine, drehen uns in Richtung
Zielgebäude – und dann knallt es.
Das Haus ist explodiert. So lang-
sam überkommt uns das mulmige
Gefühl, dass heute nichts nach
Plan laufen wird. Der Krieg in Ar-
ma 2 ist unberechenbar.

Intelligenz?
Im Vorfeld hatte der Entwickler oft
mit der neuen Micro-KI geworben,
die die Soldaten noch besser
durch die Landschaft navigieren
und für mehr Teamwork sorgen
soll. Und tatsächlich meiden die
computergesteuerten Kollegen of-
fenes Gelände und gehen teilwei-
se hinter Mauern in Deckung. Das
war’s dann aber auch schon. Grup-
penbewegung, Sperrfeuer legen 
und Verletzte retten funktioniert 

mehr schlecht als recht. Die KI lei-
det unter sehr vielen Aussetzern 
und kann noch immer oft nicht
richtig um Ecken laufen, ohne ste-
hen zu bleiben und sich neu aus-
zurichten. Zu oft wirkt das Verhal-
ten der virtuellen Intelligenz nicht
nachvollziehbar, die Atmosphäre 
leidet. Doch damit nicht genug,
denn in Arma 2 sind wir wie in fast
keinem anderen Titel, in dem wir 
als einzelne Spielfigur unterwegs
sind, auf den Computer angewie-
sen. Ganz davon abgesehen, dass
unsere Kollegen regelmäßig ins
Feindfeuer laufen und wir dann
nur noch den Feldsanitäter mi-
men, müssen wir später das Kom-
mando über den Spezialtrupp und
darüber hinaus über ganze Ein-
satzverbände von Infanteristen,
Panzern und Hubschraubern über-
nehmen. Und gerade dann wird
die KI den Aufgaben, die das Sze-
nario an sie stellt, derzeit noch
nicht gerecht – Frust und Hilflosig-
keit sind die Konsequenz.

Truppensteuerung
Das Befehlssystem wurde weitge-
hend überarbeitet und funktio-
niert jetzt kontextabhängig. Sollen

die Razors in einem Fahrzeug Platz
nehmen, halten wir die Leertaste 
gedrückt, zielen auf den Jeep und
bestätigen den Befehl mit dem
Mausrad. Während dieses System
bei dem kleinen Team gut funktio-
niert, stellt sich die Kontrolle über
große Truppenverbände schnell
als zu fummelig heraus. Wir schal-
ten zur klassischen Echtzeit-Stra-
tegiesteuerung über die Karte.
Trotzdem fehlen auch hier allge-
meine Rückmeldungen. Die Gene-
ral-im-Feld-Idee kann noch nicht 
überzeugen. Die Fahrzeugsteue-
rung, ein Sorgenkind der Serie da-
gegen schon. Besonders Flug-
zeuge und Hubschrauber lassen 
sich mit etwas Übung leicht unter
Kontrolle bringen. Realismus su-
chen Sie dann (naturgemäß) aller-
dings vergebens. Der beschränkt 
sich größtenteils auf Schall, Waf-
fenballistik und -wirkung. Panzer 
bleiben also noch immer an dün-
nen Bäumen hängen, Mauern wer-
den dagegen in großen Blöcken
umgefahren. Der sehr stimmige
Eindruck der Spielwelt zerbricht
oft an solchen Details.

Grafik-Offenbarung
Auch die Technik steckt noch vol-
ler Kontraste. Stellenweise er-
reicht die Landschaftsdarstellung
dank der dichten Vegetation und 
der sehr guten Tagesbeleuchtung
fotorealistische Qualität wie in
kaum einem Spiel zuvor. Auch die
zahlreichen Unschärfefilter setzt 
Bohemia geschickt ein. Dyna-
mische Lichtquellen bei Nacht da-
gegen kennt die Engine kaum, und
Animationsübergänge wirken oft 
sehr statisch. Zudem wird das
Gras auf einige hundert Meter aus-
geschaltet. Während wir also in
der näheren Umgebung keinen
der im Grün getarnten Gegner er-
kennen, stehen weit entfernte
Feinde gut sichtbar auf kahlen Tex-
turen. Die zuschaltbaren Zielhil-

fen, die noch nicht richtig funktio-
nierten, aber theoretisch entdeck-
te Gegner markieren, sind auf Dis-
tanz also wieder überflüssig. Vor-
ausgesetzt Sie können das hard-
warehungrige Spiel (ein Dual-
Core-Prozessor ist Pflicht) ruckel-
frei in der nativen Displayauflö-
sung darstellen, am besten auf
einem sehr großen Monitor. Wir
waren trotz schnellem Rechner für
die Schummelunterstützung dank-
bar, denn die Kommentare unserer
KI-Kollegen sind noch größtenteils
nutzlos, und das Soundsystem lie-
fert zwar bedeutend bessere Er-
gebnisse als im Vorgänger, leidet 
aber noch an teils extremen Ab-
mischproblemen. Spürbare Er-
schütterungen samt Bildschirm-
wackeln lässt Arma 2 im Gegen-
satz zu Operation Flashpoint 2
vermissen, was die Wahrnehmung
weiter erschwert. Wie gut die Ent-
wickler diese Balanceprobleme für
Solospieler und im Multiplayer
bewältigen – die Kampagne soll
einen Koop-Modus bieten –, wird
der Test in (voraussichtlich) Aus-
gabe 08/2009 zeigen. CHS
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