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as bei Panzern gut ist,
das kann auch in der
Luft nicht verkehrt
sein, mussen sich die
Verantwortlichen bei
Wargaming gedacht
haben, als sie das erfolgreiche Konzept von
World of Tanks zur Grundlage ihres Luft-
kampf-MMOs World of Warplanes gemacht
haben. Leider geht die Rechnung nur be-
dingt auf, denn Flugzeuge sind nun mal kei-
ne Panzer und deshalb verschenkt World of
Warplanes einen GroRteil seines Potenzials.

Mit Schnickschnack wie der Auswahl von
Spielmodi oder Schlachtfeldern halt sich

World of War-
e planes gar
@ Starken nicht lange

auf. Ganz wie
von World of
Tanks ge-
wohnt reicht
es, wenn wir
ein Flugzeug-
modell aus-
wahlen und
uns fiir eine
Partie anmel-

52  Die Messerschmitt 262 »Schwalbe« war das weltweit erste Diisenflugzeug, das in Serienproduktion ging.

den. Kurz darauf stehen sich 30 Flugzeuge
in zwei 15er-Teams kampfbereit in der Luft
gegeniiber, und der Spaf8 kann losgehen.
Dank der relativ kleinen Schlachtfelder von
15 mal 15 Kilometern sind wir auch ruck-
zuck im Gefecht, denn anders als in World
of Tanks kdnnen Flugzeuge nicht still-
stehen und sich gegenseitig
belauern. Deswegen ist fiir
viele hoffnungsvolle Hobby-
piloten der virtuelle Luftkrieg
auch schon nach kurzer Zeit
wieder vorbei, denn in den
ersten Minuten der Schlacht dezimieren
sich die Abfangjager beider Seiten bereits
gehorig. Nachdem die ersten Dogfights
gewonnen sind, schlagt die Stunde der
machtigen Erdkampf-Flugzeuge, die mit
schweren Waffen und Bomben Jagd auf Bo-
denziele machen. Die liberlebenden Jager
sollten das verhindern, denn um zu siegen,
muss unsere Seite entweder alle Feinde ab-
schieRen oder die »Uberlegenheit« erlan-
gen. Diese erringen wir,indem wir in einer
bestimmten Zeit mehr Bodenziele und
Feindflieger zerstoren als unsere Gegner.
Das ist der einzige Spielmodus von World of
Warplanes — mit nur einem knappen
Dutzend Karten fallt der Umfang mau aus.

Mit unserer pfeilschnellen
Messerschmidt 262 gehen
wir auf Feindesjagd

Weitere Infos auf GameStar.de Auf Heft-DVD: Vergleichs-Video mit World of Warplanes

Fast-Food

Luftkampf

Am Ende einer Partie, die maximal 15 Minu-
ten dauert, erhalten alle Spieler Erfahrungs-
punkte und Spielgeld (»Credits«) fiir ihre
Gefechtsleistung. Wer ein kostenpflichtiges
Premiumkonto abonniert hat, bekommt 50
Prozent mehr Beute. Von dem Geld und der
Erfahrung bauen wir verbesserte Kompo-
nenten in unsere Maschine
ein oder kaufen gleich ein
neues Flugzeug. Einige aus-
gewahlte Flugzeuge gibt es
auch komplett als Premium-
Flieger gegen Echtgeld. Diese
haben aber keine Vorteile gegentiber regu-
lar erspielten Modellen - von Pay2Win also
keine Spur. Da, anders als in World of Tanks,
die Gefechte kirzer ausfallen und auch ein-
fach zu zerstérende Bodenziele als Abschiis-
se gelten, geht der Aufstieg in World of
Warplanes recht zligig voran. Prinzipiell
macht dieser Minimalismus durchaus Spal,
wenn man auf schnelle, unkomplizierte Ac-
tion steht. Fiir alle, die sich mehr Komplexi-
tat vom Luftkampf-MMO erwartet haben,
bleibt allerdings ein schaler Beigeschmack.

Spatestens bei der Flugzeugauswahl wird
der mangelnde Umfang des Spiels aller-
dings zum echten Argernis. Die fiinf spiel-
baren Nationen - Deutschland, England,
Russland, Japan und die USA - bieten gerade
einmal je knapp zwei Dutzend Flieger aus
der Zeit um den Zweiten Weltkrieg. Das ist
umso schlimmer, da selbst bei dieser Mini-
Auswabhl solch legenddre Flugzeuge wie die
Stuka, die Focke-Wulf 190 oder die Hawker
Hurricane komplett fehlen! Dass dafiir zahl-
reiche exotische Diisenflieger-Prototypen
und experimentelle Doppeldecker im Spiel
sind, verwundert da nur noch mehr. Die
Flugzeuge werden in World of Warplanes in
drei Klassen mit unterschiedlichen takti-
schen Aufgaben eingeteilt: Jager, schwere
Jager und Schlachtflugzeuge. Jager sind
wendige, leicht gepanzerte Maschinen, de-
ren Aufgabe vor allem das Abfangen ande-
rer Jager ist. Typischerweise lauern Jager in
groBer Hohe und stiirzen sich von oben auf
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Aller Anfang ist schwer. Bevor wir mit
hochgeriisteten Jagdmaschinen loslegen
konnen, missen wir uns durch klapprige
Doppeldecker aus der Vorkriegszeit qudlen.

Duell der dicken Brummer: Eine deut-
sche Focke-Wulf 57 gegen ihr briti-
sches Gegenstiick, die Blenheim F.

einen ahnungslosen Feind, den sie mit ihren
Maschinengewehren im Sturzflug behar-
ken. Hat der Feind den ersten Angriff tiber-
standen, geht’s in den Kurvenkampf, wo die
wendigen Jagdmaschinen ihren Mandvrier-
barkeitsvorteil voll ausspielen kdnnen. Eini-
ge Jager kdnnen auch Bomben fiir den Erd-
kampf tragen, biiBen so aber Agilitat ein.

Schwere Jager, die grofRen Briider der Jagd-
maschinen, sind doppelt so groR und haben
meist mehrere Motoren. Damit erreichen
sie sehr hohe Geschwindigkeiten und kén-
nen dank der beeindruckenden Bewaffnung
mit zahlreichen MGs, Maschinenkanonen,
Heckgeschiitzen, Raketen und Bomben so
ziemlich jedes Ziel effektiv bekampfen. Le-
diglich im Kurvenkampf gegen Jager ziehen
die dicken Brummer aufgrund ihrer Tragheit
meist den Kiirzeren. Dafiir eignen sie sich
aufgrund der schweren Bewaffnung vor-
ziiglich, um feindliche Schlachtflugzeuge
rechtzeitig abzuschieRen. Diese letzte Flug-

Uber der Arktis gera- B
ten wir ins Kreuzfeuer. B

Nur fiir Russen: Schwere Schlachtflug-
zeuge, wie diese Kochyerigin TSh-3,
gibt es blol auf der sowjetischen Seite.

zeugklasse ist noch massiver gepanzert als
die schweren Jager und dank ihrer Heckge-
schiitze auch nicht véllig wehrlos gegen Ja-
ger. Die Aufgabe der Schlachtflugzeuge ist
es, mit machtigen Geschiitzen, Raketenbat-
terien und dicken Bomben
Bodenziele in rauchende Kra-
ter zu verwandeln. Darin sind
Schlachtflugzeuge auch be-
angstigend effektiv. Eine ein-
zige unbemerkte Maschine
kann das gegnerische Hauptquartier mit al-
len Flak-Stellungen und Bodenzielen in Null-
Komma-Nichts ausradieren. Da Schlachtflie-
ger so massiv sind, steuern sie sich aber wie
tote Kiihe auf Eis, und niemand sollte die
Hoffnung hegen, einen Dogfight in so einer
Luftkuh unbeschadet zu liberstehen.

Die drei Flugzeugklassen unterscheiden sich
spiirbar im Flugverhalten und den taktischen
Einsatzmdglichkeiten. Gerade bedachtige
Spieler, denen die Hektik der Dogfights zu

Wo ist meine

Luftkuh?

Bombenangriff

Leichte Bodenziele, wie diese ArtiIIrie-SteI-
lung, madhen wir in unserem Schlachtflug-
zeug mit konzentriertem MG-Feuer nieder.

Vi 1+ [ :
Mit Bomben schalten wir Bodenziele beson-
ders effektiv aus. Allerdings haben wir nur

eine geringe Anzahl Sprengkorper dabei.
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stressig ist, kdnnen mit den behabigen
Schlachtflugzeugen wertvolle Dienste fiir ihr
Team libernehmen. Leider macht sich der all-
gegenwartige Minimalismus von Word of
Warplanes auch bei der Verfiigbarkeit der
Flugzeugklassen bemerkbar.
Lediglich die Sowjets diirfen
Schlachtflugzeuge ins Ge-
fecht fliegen. Schwere Jager
gibt’s wiederum nur bei den
Deutschen und den Briten.
Amerikaner und Japaner diirfen nur Jager
steuern. Reinrassige Bomber fehlen librigens
ganz. Wargaming sollte also dringend die
Auswahl an Flugzeugen erhohen.

World of Warplanes verwendet dieselbe
Grafik-Engine wie World of Tanks. Doch was
am Boden noch ganz passabel aussieht,
wird in der Luft schnell hdsslich, denn gerade
die Texturen der Bodenobjekte sind allesamt
matschig und wirken etwas farblos. Ganze
Arbeit haben die Entwickler hingegen bei
den Flugzeugmodellen geleistet. An jedes
noch so kleine Detail wurde gedacht - von
rufverschmierten Abgasrohren tiber die kor-
rekt beschrifteten Warnhinweise am Flug-
zeugrumpf bis zum Schnauzbart des Bord-
schiitzen. Auch der Sound kann sich horen
lassen: Die unterschiedlichen Geschiitze und
Motoren klingen allesamt gut und bei jedem
Modell anders. Alles andere als detailliert
fallt hingegen das Schadensmodell von
World of Warplanes aus. Statt dynamischer
Trefferzonen wie in War Thunder gibt es ei-
nen Trefferpunkte-Balken sowie einzelne
Komponenten wie Motor, Rumpf, Fliigel, Pilot
und Benzintank. Werden diese oft genug ge-

Die ME 262 war als Abfangjager entworfen, Hitler bestand jedoch auf einem Bomber-Konzept. 53
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troffen, fallen sie aus und der Flieger hat ein
paar Nachteile wie verringerte Geschwindig-
keit oder Manovrierbarkeit. Schlimmstenfalls
fangt er Feuer und verliert laufend Treffer-
punkte. Mit optionalen Items wie Feuerlo-
schern und Werkzeugkasten kann der Scha-
den aber einmalig behoben werden. Ist der
Lebensbalken leer, stiirzt das Flugzeug ab.
Sofort-Abschiisse durch Abrasieren der Fli-
gel oder einen Direkttreffer ins Cockpit wie
beim Konkurrenten War Thunder sind bei
World of Warplanes nicht moglich. Das raubt
den Luftschlachten zwar taktischen Tiefgang,
macht sie aber auch zuganglicher. Allerdings
fiihlen sich die Dogfights weniger flott und
direkt an als in War Thunder., weil die Maus-
steuerung leicht verzogert reagiert.

Eine groRe Starken von World of Warplanes
ist dafiir das Hangarmendi, in dem zahlrei-
che Upgrades die geringe Flugzeugauswahl
spirbar aufwerten. Gerade schwere Jager
kénnen dank zusatzlicher Bomben und flii-
gelmontierter MGs fiir Bodenangriffe opti-
miert werden. Da die Bomben aber den
Luftwiderstand und das Gewicht erhdhen,
sind solche Flieger dafiir schlechter im Luft-
kampf. Weil dank der schnellen Schlachten
stets viele Erfahrungspunkte und Credits
auf das Spielerkonto flieBen, gibt es standig
irgendein Bauteil, das modifiziert werden
kann. AulRerdem existieren zahlreiche Farb-
muster und Aufkleber, mit denen die eigene
Luftflotte fiir eine bestimmte Zeit verscho-
nert werden kann. Permanente Farbanpas-
sung gibt’s aber leider nur gegen Echtgeld.
Unterm Strich bleibt World of Warplanes
also ein durchaus ordentliches Spiel, das vor
allem fiir Fans schneller, unkomplizierter
Luftkampf-Action geeignet ist. Wer einen

Trotz Mangeln
viel SpaB

Jurgen Stoffel
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

World of Warplanes zu bewerten, ist fiir
mich eine echte Herausforderung, denn
trotz der vielen Mangel und des verschenk-
ten Potenzials macht mir das Luftkampf-
MMO von Wargaming sehr viel SpaR. Gera-
de die Schlichtheit des Spiels und das
statische Schadensmodell empfinde ich fiir
schnelle, actionreiche Dogfights als sehr an-
genehm. Zumindest in diesem Bereich ha-
ben die Entwickler bei Wargaming das Er-
folgsrezept von World of Tanks gut
umgesetzt. Kurz nach Feierabend oder vor
dem Mittagessen mal schnell einloggen, ein,
zwei Runden fliegen und dann was anderes
machen - als Casual-Titel macht World of
Warplanes eine gute Figur. Da aber gerade
Flugzeug-Fans sich ein wenig mehr Realis-
mus und vor allem eine groBere Flugzeug-
auswahl wiinschen, schie3t Wargamings
Luftkampf-MMO weitgehend an der ange-
peilten Zielgruppe vorbei. Ob sich World of
Warplanes in der aktuellen Form also gegen
den grofRen Konkurrenten War Thunder im
Luftkampf durchsetzen kann, ist fraglich.

Premium-Account bei World of Tanks be-
sitzt, profitiert sogar doppelt, denn das Abo
gilt auch fiir das Luftkampf-MMO. Doch lei-
der orientiert sich Wargaming bei der Spiel-
mechanik viel zu nahe am World of Tanks-
Rezept, ohne auf die Besonderheiten
einzugehen, die sich bei einem Luftkampf-
MMO ergeben. Sein Potenzial schopft World
of Warplanes momentan also hochstens
ansatzweise aus. Jiirgen Stoffel / Il

Das Hangarmeni

Im Hangar haben wir
schnell und unkompliziert
alle relevanten Daten fiir
unsere Flugzeuge im Auge.

Mit erspielten Erfahrungspunkten schalten wir im lbersichtlichen Forschungsbaum neue
Flugzeuge frei. B Im Verbesserungs-Menii spendieren wir unserem Flieger neue Komponen-
ten. Zum Beispiel ein besseres MG. Bl Crew-Mitglieder konnen im Laufe ihrer Karriere niitzli-
che Fahigkeiten wie erhohte Genauigkeit und schnellere Feuerbekampfung erlernen.
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