Modern Warfare 2 Multiplayer

Infinity Ward hat den Mehrspieler-Part von Modern Warfare 2 auf Sparflamme
entwickelt

PRIMAR

Mit vier Abschiissen in Folge durfen Sie ein Vorratspaket ordern Der Inhalt wird zufallsgeneriert. Unser Paket enthielt ein Selbstschuss-MG.

er Multiplayer-Teil des Ego

Shooters Modern Warfare 2
ist mit seiner Schnelligkeit und
seinem motivierenden Beloh-
nungssystem im Kern ein alter Be-
kannter. Allerdings gibt’s auch
reichlich Anderungen zum Vor-
gdnger zu verbuchen, vergleichs-
weise wenige in der grundlegen-
den Spielmechanik, dafiir umso
mehr bei der im Hintergrund ar-
beitenden Technik. Letztere ist flir
PC-Spieler nicht nur ungewohnt,
sondern auch wenig gegliickt.

KLASSENEDITOR

Limitiert: die Technik

Wenn man an einer Multiplayer-
Partie im Internet teilnehmen
mdochte, wirft man fiir gewshnlich
einen Blick in den Serverbrowser,
sucht sich ein Match auf der
Wunschkarte mit einer schnellen
Verbindung heraus und legt los.
In Modern Warfare 2 fehlt der
Serverbrowser. Sie diirfen nur
den Spieltyp auswahlen, nicht
aber die Karte bestimmen. An-
schlieffend weist Ihnen das Pro-
gramm automatisch ein Spiel zu.
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Im Klasseneditor (erst verfiigbar ab Rang 4) kdnnen Sie sich mit lhren frei geschalteten Waffen und Extras
fiinf eigene Soldatentypen anlegen, vom Scharfschiitzen bis zum Nahkampf-Experten.
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Ein Netzwerk-Modus fehlt, und so
genannte Dedicated Server gibt’s
auch nicht (und somit keinerlei
Option auf Custom Maps, also
von Spielern erstellte Karten). Bei
einer Partie dient einer der Teil-
nehmenden als Host, Uiber seinen
Rechner und seine Leitung ent-
steht also das Spiel. Modern War-
fare 2 sucht sich selbststdndig
denjenigen raus, dessen Verbin-
dungskapazitdt am besten dafiir
geeignet ist. Die maximale Teil-
nehmerzahl liegt wegen dieser
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Drei Spielmodi (Sabotage, Suchen und zerstéren sowie Sprengkommando) sind ahnlich wie Counterstrike: Es

Technik bei 18 Spielern. Im Vor-
ganger waren es noch 32.

Nervig wird’s allerdings dann,
wenn standig ein neuer Host ge-
sucht werden muss, weil die ent-
sprechenden Spieler aus der Par-
tie aussteigen. Dann legt Modern
Warfare 2 jedes Mal eine mehrse-
kiindige Unterbrechung ein. Sol-
che Pausen treten am haufigsten
in Deathmatch-Partien auf, weil
sich besonders da viele Spieler
spontan ausklinken.

Lochrig:
der Cheat-Schutz
Fir Clan-Spieler oder Menschen,
die gern einen eigenen Server mit
individualisierten Einstellungen
betreiben, ist das System das
denkbar schlechteste. Wer im In-
ternet mit Freunden spielen will,
kann das immerhin iber die
Steam-Kontaktliste steuern.
Apropos Steam: Das einzige in
Modern Warfare 2 eingebaute
Mittel gegen Cheater ist das reich-
lich l6chrige Valve-Anti-Cheat-
Tool (VAQC). Schon jetzt existieren
im Internet Bilder, auf denen Mo-
geleien zu sehen sind. Weil Mo-
dern Warfare 2 aber keine sonst
{ibliche Voting-Option bietet, um
verddchtige Spieler aus einem
Match zu werfen, und weil keine
Aufnahme-Funktion existiert, um
Beweisfilmchen anzulegen,

geht ums Bombenlegen beziehungsweise ums Verhindern einer Sprengung.
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Ungewohnt: Ab Rang 19 diirfen Sie Spiele auc
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konnten uns demndchst viele Be-
triiger den Spielspaf verhageln.

Es funktioniert

So ungewohnt und kundenfeind-
lich Infinity Wards Multiplayer-Ge-
staltung auch sein mag, sie funk-
tioniert: Spiele kommen im Re-
gelfall (abhangig von der Tages-
zeit) recht flott zustande. Und
selbst mit DSL-Lite (ldppische
384 Kbits/s) mussten wir nur sel-
ten minimale Lags verzeichnen,
sogar wenn Spieler aus ganz Eu-
ropa an einer Runde teilnahmen.

Vielfaltig:

die Spielmodi

Fiir Modern Warfare 2 hat Infinity
Ward groftenteils auf bekannte
Modi zuriickgegriffen, die wir ent-
weder schon aus dem direkten
Vorgdnger Call of Duty 4: Modern
Warfare oder aus anderen Teilen
der Reihe kennen. Sie starten mit
Deathmatch, Team-Deathmatch
und Bodenangriff, der groflen
Variante vom Team-Deathmatch.
Erst mit Rang 4 (von insgesamt
70) diirfen Sie an einer Partie
»Herrschaft« (das Erobern und
Halten von Flaggenpunkten) teil-

Die Spielmodi

Spiel-Modus Spieleranzahl
Deathmatch 4 bis 8
Team-Deathmatch 8bis 12
Herrschaft 8bis 12
Bodenangriff

(groBes TDM und Herrschaft) 12 bis 18
Sprengkommando 8 bis 12
Sabotage 8 bis 12
Hauptquartier 8 bis 12
Suchen und zerstéren 8bis 12
Capture the Flag 8 bis 12
Externe Ansicht (Teams) 6 bis 8
Externe Ansicht (Kafigschlacht) 2
Hardcore-Varianten 8 bis 12

h aus der Schulterperspektive bestreiten.

nehmen. Mit Rang 7 geht’s ins
»Sprengkommando«, wo ein
Team zwei Punkte auf der Karte
hochjagen und das andere Team
dies verhindern muss. Anders als
beim verwandten Modus »Su-
chen und zerstéren« (Rang 13)
trdagt dabei jedes Mitglied der An-
greifer-Mannschaft eine Bombe.
Mit Rang 10 schalten Sie »Sa-
botage« (eine Bombe muss ero-
bert und zur Explosion gebracht
werden) und »Hauptquartier Pro«
(wiederholtes Einnehmen ver-
schiedener Punkte auf einer Kar-
te) frei. Wenn Sie Rang 16 erreicht
haben, diirfen Sie im klassischen
Capture-the-Flag-Modus antre-
ten. Und erst mit Rang 19 erlaubt
man lhnen, auch die restlichen,
teilweise sehr speziellen Modi zu
spielen, etwa Hardcore-Varianten
von »Suchen und zerstoren« so-
wie Team-Deathmatch; wobei
»Hardcore« signalisiert, dass die
Kugeln todlicher sind, Sie weder
Fadenkreuz noch Munitionsan-
gabe haben und Freundbeschuss
moglich ist. Fiir Ego-Shooter-Fans
reichlich ungewdhnlich: die Mog-
lichkeit, Partien in der Schulter-
perspektive zu bestreiten. Kleiner
Tipp: Beim 1-gegen-1-Modus »Ka-
figschlacht« ist der sperrige
Schutzschild sehr niitzlich.

Alles dabei: die Maps
Modern Warfare 2 kommt mit 16
Multiplayer-Karten. Nur wenige
sind winzig klein und werden des-
wegen lediglich fiirs Deathmatch
hergenommen, wo Spielerzahlen
von vier bis maximal acht méglich
sind. Die meisten Karten sind von
mittlerer Gr6f3e, variieren im Auf-
bau von tibersichtlich bis kom-
plex, wobei sich die Kdmpfe in
den Deathmatch-Varianten an-
ders als im Vorgdnger nicht nuran
zwei, sondern an mehr markanten
Punkten konzentrieren konnen.
Das bringt Abwechlung.

Am Ende einer Partie bekommen alle Spieler den spielgewinnenden Abschuss prdsentiert.

Gerade die komplexen Karten be-
notigen einiges an Einarbeitungs-
zeit, wie der teils aus dem Haupt-
spiel ibernommene Favela-Level
mit seinen Hohenunterschieden
und vielen kleinen Rdumen, in de-
nen man sich glatt verlaufen kann.
Hiibsch an den verwinkelten
Arealen: Fiir Scharfschiitzen gibt’s
keine Position, von der aus sie die
gesamte Karte im Visier halten
kdnnen. Die Sichtschneisen sind
sogar vergleichsweise minimal.

Extras und
Belohnungen

Das teils an die Rénge, teilsan er-
folgreich bewaltigte Herausforde-
rungen gekoppelte Belohnungs-
system, das wir schon aus dem
Vorgdnger kennen, wurde in Mo-
dern Warfare 2 kraftig ausgebaut.
Die Standard-Extras, die Sie mit
neuen Rangen freischalten, las-
sen sich noch mal iber geschaffte
Herausforderungen steigern.
Wenn Sie beispielsweise »Feuer-
kraft« wahlen und mit diesem Ex-
tra 250 Gegner erledigen, dann
werden Sie mit »Feuerkraft Pro«
belohnt. Die hat allerdings nur
Auswirkung auf gegnerische Ve-
hikel wie beispielsweise einen

(durch eine Abschussserie her-
beigerufenen) Helikopter. Leider
verschweigt lhnen Modern War-
fare 2 diese Feinheit; Sie investie-
ren also im Zweifelsfall viel Ener-
gie in ein verlockendes Extra, das
sich am Ende als gar nicht so toll
wie erwartet herausstellt.

Gab’s im ersten Modern War-
fare nur drei Abschussserien-Be-
lohnungen (Radar, Bomber und
Helikopter), sind’s nun satte 15,
aus denen Sie drei Favoriten wah-
len diirfen. Darunter befinden
sich auch ein Helikopter und das
AC-130-Gunship, deren Bordge-
schiitze Sie selbst steuern diir-
fen. Beide Belohnungen sind
gerade auf etwas offener ange-
legten Karten (etwa »Wasteland«)
geradezu spielspafitétend, weil
viel zu stark. Mit dem Gunship
lassen sich ganze Teams mehr-
fach hintereinander ausradieren,
weil die Wiedereinstiegsmecha-
nik von Modern Warfare 2 Grup-
penmitglieder stets nah beieinan-
der absetzt. Aber immerhin muss
man fiir ein Gunship elf Abschiis-
se in Folge hinlegen (mit akti-
viertem »Hardliner«-Extra nur
zehn), und das ist wirklich gar
nicht so einfach.

MULTIPLAYER MODERN WARFARE 2

FAZIT

Wenn man erst mal in einer Multiplayer-Partie steckt, ist der ganze argerliche Technik-Kram vergessen. Es
fiihlt sich eben an wie das Hauptspiel, nur mit schlauen Gegnern und ohne pompdse Skript-Ereignisse. Und
tatsachlich freut man sich iiber jeden Rangaufstieg wie ein kleines Kind.

Trotzdem: Die Technik dahinter mag zwar

und ist fiir K pieler nichts Neues, aber wir

PCler sind derartige Géngelei weder gewohnt noch wiinschen wir sie. Wir wollen uns unsere Partien selbst
aussuchen. Wir wollen entscheiden, auf welchen Karten wir antreten und auf welchen nicht. Wir wollen
Dedicated Server haben, unsere Favoriten anlegen und dort spielen und nicht stéandig darauf warten, dass
ein passender Host gefunden wird. Wir wollen keinen technischen Riickschritt, keine Beschrénkung der
Maglichkeiten. Aber genau mit denen miissen wir bei Modern Warfare 2 leben, wenn wir Rang 70 erreichen
wollen. Und das wollen wir, weil's namlich SpaR macht. Wegen all der — fiir PCs — unndtigen Einschran-
kungen reicht e fiir den Multiplayer-Modus von Modern Warfare 2 nur fiir die Note »Gut«.
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