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Wir waren beim Entwickler Treyarch und verraten in unserer Vorschau, warum Call
of Duty: Black Ops 2 keine schnéde Standard-Fortsetzung wird. vonthomas wittuis
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a sowas, bei der ersten
Prasentation von Call of
Duty: Black Ops 2 (beim
Entwickler Treyarch in
Santa Monica) entpuppt
sich der Shooter nicht als
das von uns erwartete (befiirchtete?) linea-
re Sequel des ersten Teils. Man wagt tat-
sachlich, neue Spielelemente in die Serie
einzufiigen. Wir sollen beispielsweise in den
neuen, so genannten Strike-Force-Missio-

Starken
+ Entscheidungsfreiheit
+ abwechslungsreiche
Schauplatze
+ CoD-typischer Krawumm-
Faktor

Schwachen

- Grafik stellenweise veraltet

nen durch unser Taktikgespir und unsere
Leistung den Verlauf der Story beeinflussen
kénnen. Mehr dazu spater im Artikel.

Die Geschichte von Black Ops 2 nimmt sich
des Kalten Krieges an — und das gleich in
zwei Epochen: Etwa ein Drittel der Kampag-
ne spielt in den spaten 80ern, der Rest in
der Zukunft, eine Art Kalter Krieg 2.0 also.
Nach Ansicht von Experten werden wir im
Jahr 2025 nicht nur um Olreserven ringen,
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Auf DVD: Trailer

sondern auch um Erdenreserven. Huch, was
bitte? Erdenreserven! Unter dem Begriff
»Metalle der Seltenen Erden« fasst die Wis-
senschaft die chemischen Elemente der
dritten Gruppe des Periodensystems zu-
sammen. Und die sind nun mal essentiell
wichtig fiir die Produktion elektronischer
Gerate wie Smartphones und Flachbildfern-
sehern. Auch in der modernen Militartech-
nik kommen die wertvollen Stoffe zum Ein-
satz. Ohne die Seltenen Erden gibt’s also

Kennen wir schon aus den letzten beiden Modern-
Warfare-Teilen: zerstorte amerikanische Grostadte.
In Black Ops 2 muss Los Angeles dran glauben.

54  Unter dem Kalten Krieg versteht man die Jahre des groRen Wettriistens von 1945 bis 1991.
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Trotz der vielen Kriegsgadgets wird
es nach Ansicht Treyarchs auch in
Zukunft Soldaten geben, die Kamp-

auch keine neue Verteidigungs- und An-
griffstechnik fiir die USA. Dass etwa 95 Pro-
zent des Materials aus China kommen, ver-
ursacht bereits heute Spannungen und
konnte in der Zukunft zu echten Konflikten
fuhren. Ein bedriickend reales Thema also,
das Treyarch in Black Ops 2 eskalieren Idsst.

Letztendlich ist es allerdings keine Nation,
die die Welt in den Abgrund stiirzt, sondern
ein Bosewicht, der seine eigenen Ziele ver-
folgt: Raul Menendez wachst schon im frii-
hen Zeitfenster, also den spaten 80ern, zum
Ganoven heran, ist im Jahr 2025 dann ein
echter Superschurke. Ohne mit der Wimper
zu zucken, klaut er beispielsweise die gehei-
men Codes amerikanischer, stark bewaffne-
ter Drohnen, um diese erst auf amerikani-
sche Grof3stadte und dann auf China zu

GameStar 07/2012

hetzen. Warum, weshalb, was seine Motiva-
tion ist - dariiber hat uns Treyarch noch im
Dunkeln gelassen.

Auch wenn es die Rahmenhandlung zu-
ndchst nicht vermuten l3sst, so kniipft
Black Ops 2 indirekt auch an den Vorgédnger

fe auf dem Boden austragen.

Call of Duty: Black Ops an: Es gibt ein Wie-
dersehen mit Alex Mason, dem einstigen
Protagonisten. Dessen Sohnemann David
Mason ist allerdings wichtiger, aus seiner
Sicht erleben wir namlich einen Teil des
Shooters. Ein weiterer Riickkehrer: Frank
Woods (ja, er lebt noch). Auch ihn werden

Pferd auf dem Flur

In Sachen Motion Capturing steht
Treyarch teuren Hollywood-
Filmproduktionen in nichts nach.
Klar, die entsprechenden Studios
sind ja auch gleich um die Ecke. Die
Bemiihungen gehen sogar soweit,
dass die Macher ein echtes Pferd ins
Motion-Capture-Studio verfrachtet
haben, um realistische Bewegungen
(fiir eine Passage im Jemen) ins Spiel
Uibertragen zu kdnnen.

Lamia heift auch eine Tochter Poseidons, die laut griechischer Mythologie Kinder getotet, gehautet, zerstiickelt und gegessen hat. 55
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wir spielen. Laut Studioboss Mark Lamia
gibt es auch einige weitere bekannte Cha-
raktere, auf die wir im Spielverlauf treffen,
aber genauso neue Figuren, die mit fort-
schreitender Spieldauer zu Helden reifen.
Die Charakterentwicklung scheint Lamia
besonders wichtig. Deshalb haben die Ma-
cher mit David Goyer auch einen echten
Profi an die Story gesetzt: Der Mann ist
Schreiber in Hollywood und wirkte etwa an
Batman Begins und The Dark Knight mit.

Mit PW. Singer holte sich Treyarch einen
namhaften Berater fiir die Entwicklung der
Zukunftswaffen in Black Ops 2. Singer hat
mit »Wired for War« ein ganzes Buch tiber
kiinftiges Kriegsgerat geschrieben, auf die-
sem bauen auch die Gadgets in Black Ops
2 auf. Neben normalen Schusswaffen wer-
den das vor allem autonome Fahr- und
Flugzeuge sein. Alle untereinander ver-
netzt, sodass die Soldaten stiandig Zugriff

Kreative Akustik-
Abteilung

Bei unserem Studiobesuch statteten
wir auch der Soundabteilung einen
Besuch ab. Prinzipiell arbeitet die
Soundabteilung genauso wie die von
Filmstudios: Die Entwickler senden
eine Anfrage an die Abteilung und die
Jungs liefern den passenden Ton - ent-
weder aus einer Datenbank, die sie
sich Uber die Jahre aufgebaut haben
oder sie erzeugen Sounds per Aufnah-
me (etwa Waffengerausche etc.). Inte-
ressant ist auch, wie man mit Hilfe von
Elektronik verschiedenste Kldnge pro-
duzieren kann. Funkiibertragungen?
Stimmverzehrer? Sirenen? Mit der
Ausstattung kein Problem! Gerade mit
Sicht auf das Zukunftsszenario konn-
ten sich die Macher kreativ ausleben.
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In den Strike-Force-Levels konnen wir frei
zwischen unseren Einheiten (Soldaten wie
Maschinen) hin- und herwechseln.

auf die Daten haben und die Gerdte gege-
benenfalls sogar selbst steuern kdnnen. Ein
schicker Touchscreen, befestigt am linken
Unterarm, hdlt alle wichtigen Informatio-
nen flr uns parat. In der Présentation ha-
ben wir beispielsweise ein Gewehr mit
Rontgen-Optik gesehen: Schaut man durch
die Optik, kann man Feinde sogar durch
Wande erkennen (dhnlich der X-Ray-An-
sicht in Ghost Recon: Future Soldier) und
durch die Mauern auf sie feuern.

Auch einen Quadrotor haben wir erlebt:
Die den AR-Drohnen dhnlichen Maschinen
schweben schiitzend liber unseren Képfen
und sind in einigen Abschnitten sogar
steuerbar. Genau wie die autonomen Fahr-
zeuge, die wie R2D2 selbststandig durch
die Gegend rollen, die Lage priifen und
dank ihrer Bewaffnung auch noch im
Kampf behilflich sind. Und wo wir schon

beim Star Wars-Vergleich sind: Die CLAWS
sind riesige Roboter, die sich dhnlich wie
AT-ATs auf vier Beinen fortbewegen. Aber
gruselig ist es irgendwie schon, wenn das
halbe Schlachtfeld aus Maschinen besteht.

Ganzlich neu in Black Ops 2 ist die Moglich-
keit, Entscheidungen zu treffen. Diese be-
einflussen den weiteren Verlauf der Ge-
schichte und haben laut Lamia in manchen
Fallen sehr weitgreifende Konsequenzen. So
soll sich die politische Situation der Welt
beispielsweise durch bestimmte Aktionen
andern kénnen - interessant! Ein bisschen
flirchten wir allerdings, dass sich unser Spiel
dadurch nicht die Bohne verandern wird,
sondern dass wir lediglich andere Filmchen
als Zwischensequenzen vorgesetzt bekom-
men. Entscheidung A: Der Prasident lebt.
Entscheidung B: Der Prasident ist tot — und
wird durch den Vize ersetzt.

Aber nicht nur Entscheidungen beeinflussen
die Story, auch die eigene Leistung ist gewis-
sermafen ausschlaggebend dafiir. Dazu hat
Treyarch extra einen neuen Modus ins Leben
gerufen, der voll in die Singleplayer-Kampa-
gne integriert ist: die Strike-Force-Missio-
nen. Die Strike-Force-Areale sind weitlaufi-
ger, und der Spieler bekommt eine oder
mehrere Aufgaben. Im gezeigten Beispiel
ging es darum, an einem Containerum-
schlagplatz mehrere Orte zu erobern, darun-
ter einen, an dem eine brandgefahrliche Ra-
kete lagert. Wahrend die Zeit heruntertickt,
kann man nun zwischen allen eigenen Ein-
heiten (sowohl Soldaten als auch Militarge-
rate wie die erwdahnten CLAWs und Quadro-
toren) hin- und herschalten. Aus Sicht der
Flugmaschine darf man den Einheiten sogar
wie in einem klassischen Strategiespiel Be-
fehle geben. Das er6ffnet die Moglichkeit,
die Strike Force-Abschnitte auf unterschied-

Interview

GameStar Offene Ab-
schnitte, ein fiir Black
Ops ungewdhnliches
Zukunftsszenario - die
wenigsten diirften so
etwas erwartet haben.
Warum der Wandel und nicht schlicht ein
einfach gehaltener Nachfolger, wie wir es
von Modern Warfare gewohnt sind?

Mark Lamia Wir sind sehr gliicklich tiber die
Call of Duty-Spiele und wie die Leute sie
lber die Jahre genossen haben. Fiir uns
ware es allerdings etwas riskant gewesen,
nur ein einfaches Sequel zu machen. AuRer-
dem wollten wir sowohl fiir uns als auch fiir
euch etwas Neues machen. Wir wollten je-
den einzelnen Modus weiterentwickeln.
Zum Beispiel die Kampagne mit neuer Story,
neuem Setting, neuen Charakteren, einer
verzweigten Story und Sandbox-Elementen.

Und der Zombie-Modus: Zombie-Fans be-
kommen das bei weitem beste Zombie-An-
gebot. Wenn ihr also Zombie-Fans seid und
Koop-Spiele mogt, dann werdet ihr Black
Ops 2 lieben, weil das Team neue und grol3e-
re Areale entworfen hat und man den Mo-
dus auf mehrere Arten spielen kann. Und da
wir das Ganze mit der Multiplayer-Engine
laufen lassen, haben wir viel mehr Moglich-
keiten fiir den Zombie-Modus.

P Die Strike Force-Levels schreien geradezu
nach einem speziellen, vom Hauptspiel ab-
gekoppelten Koop-Modus. Wird es den
denn geben?

< Der Strike Force-Modus ist Part der Sin-
gleplayer-Kampagne und wurde exklusiv
auch als Einzelspielermodus entwickelt. Das
heil’t: Wir haben eine kiinstliche Intelligenz
fir alle beteiligten Einheiten entwickelt, die
mit und gegen uns kampfen.

Mark Lamia ist Studio Head von Treyarch und somit maBgeblich an der Entwicklung von
Call of Duty: Black Ops 2 beteiligt. Wir haben mit ihm gesprochen.

P Wie seid ihr eigentlich genau an David
Goyer geraten?

< Wir hatten im ersten Black Ops viele Flash-
backs, Erinnerungen und eine Menge Zeug, das
mit unseren Charakteren passiert ist. Da kam
Director Dave Anthony zu mir und meinte, er
brauchte Hilfe mit dem Skript und der Story,
am besten von jemandem, der sich mit sowas
auskennt. Sein Wunschkandidat war David Go-
yer. Der ist der Autor von Batman Begins, The
Dark Knight und dem neuen Superman-Film.
Und er ist jemand, der sich mit unserem Medi-
um sehr gut auskennt: Er ist ndmlich selbst
Spieler. Dann haben wir mit Goyer gequatscht
und hatten eine tolle Zeit, in der er uns half, un-
sere Ideen im Skript unterzubringen. Bei Black
Ops 2 haben wir nun von Beginn an mit Goyer
zusammengearbeitet. Mit unseren Ideen und
seinem dramaturgischen Know-How sind wir
gut aufgestellt, etwa wenn es um den Bose-
wicht in Black Ops 2 geht.

AT-AT steht fiir »All Terrain Armored Transport«.
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Die dicken CLAWS sind machtlge Kampfma-
schinen, die aus Star Wars (oder Command
& Conquer) importiert scheinen.
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i Vorne: SchieBerei mit Bosewichtern.
Hinten: Los Angeles brennt.
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Der Multiplayer-Modus

Zwar hat sich Treyarch bisher noch nicht im Detail Giber den
Multiplayer-Modus von Black Ops 2 gedulRert, aber wir wissen
immerhin, dass der ausschliefRlich in der Zukunft spielen wird.
Unter anderem im zerstorten Los Angeles.

Quadrotoren surren und summen.
In Black Ops 2 ist der Luftraum deut-
lich wichtiger als im Vorganger.

ausmachen. Und - es mutet dezent libertrie-
ben an - der Soldat klettert ins Cockpit, um
die Drohnen selbst vom Himmel zu holen. Im
Gesprach verrat uns Mark Lamia spéter, dass
der Jet komplett steuerbar ist, dass wir also
im Luftkampf nicht wie in der Solokampagne
von Battlefield 3 nur stumpf auf diverse
Knopfchen driicken miissen.

Das Fazit der Tour durchs zerstorte Los An-
geles: Man merkt, wie die unterschiedlichen
Abteilungen bei Treyarch wie ein Schweizer
Uhrwerk ineinander greifen. Da passiert
dank guter Skriptsequenzen an jeder Ecke
etwas, Leveldesign und Detailgrad der Um-
gebung sind fantastisch, und der Sound-
track wie die Soundeffekte geben ihr Bestes,
das Erlebnis abzurunden. Und dass wir in-

Die Stadt der Engel ist von der Zersto-
rung gepragt. Zur Endzeitstimmung
tragt auch das besondere Licht bei.

- =

60  »HDR«steht fiir nHigh Dynamic Range Rendering«. Damit werden realistische Lichtverhéltnisse wie Uberstrahlungen dargestellt.

nerhalb von wenigen Minuten gleich mehr-
mals die Fortbewegungsart dndern, kann
der Abwechslung nur gut tun. Apropos Ab-
wechslung: In einem weiteren Abschnitt
sind wir in Afghanistan und im Jemen auf
Pferden unterwegs. Dank aufwandigem
Motion-Capturing (ja, die haben ein Pferd
ins Studio geschleppt) sieht es verdammt
gut aus, wenn auf einmal einige Charaktere
auf ihren Pferden angaloppiert kommen.

Auf technischer Seite macht Black Ops 2 ei-
nen vergleichsweise guten Eindruck, auch
wenn man der Grafik eine gewisse Alters-
schwache teils schon anmerkt. Der optische
Fortschritt im Vergleich zum ersten Black
Ops ist aber dann doch unter anderem an
der besseren Beleuchtung zu erkennen: Die

= B

Harper ist unser Begleiter in dem
gezeigten Abschnitt in Los Angeles.

Macher nutzen Bounce Lighting und HDR,
um Licht sanfter darstellen zu kénnen und
gleichzeitig Kontraste realistischer ausse-
hen zu lassen. Auch dass Lichtquellen nun
verschmelzen ist neu. Etwa wenn ein Fels-
vorsprung an der Kiiste sowohl Sonnenlicht
als auch die Reflektionen des blaugriin
schimmernden Wassers abbekommt.

Vom Multiplayer-Modus haben wir lediglich
erfahren, dass er existiert und ausschlieRlich
in der Zukunft spielt. Ach ja, den Zombie-
Kampf wird’s auch wieder geben. Niichtern
betrachtet haben wir nur einen winzigen Teil
des Spiels gesehen. Doch das Gezeigte ent-
hdlt viele frische Ideen fiir die Serie. Wir sind
gespannt, wie oft sich die dann im fertigen
Spiel wiederfinden lassen.

Uberraschend

Thomas Wittulski
Redakteur
redaktion@gamestar.de

Die Neuerungen und der Plot mit den Zeit-
spriingen diirften die Kampagne schon
abwechslungsreich und vor allem unter-
haltsam machen - sollte das alles denn
nicht im serientypischen Krawumm unter-
gehen. Aber insgesamt [6blich und vor
allem Uberraschend, dass Treyarch anstatt
einer einfachen Fortsetzung einen Nach-
folger bringen will, der in puncto Spielme-
chanik (Stichwort Strike-Force-Missionen)
sichtbar liberarbeitet wurde.
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