L33 Ego-Shooter

Call of Duty: Advanced Warfare - Solokampagne

In Zukunft wie fruher

Kevin Spacey soll Call of Duty: Advanced Warfare mehr Tiefgang verleihen. Im Test
muss der Shooter aber auch spielerisch iberzeugen. Das neue Entwickler-Team
setzt dafiir auf den Exo-Suit, aber der reicht nicht immer. von cristian schneider
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Der fiir die Serie typisch hohe Produktionsaufwand sorgt fiir optisch eindrucksvolle Szenen.

ie viele Nordkoreaner

passen in ein siidkore-

anisches Restaurant?

Die Antwort von Call of

Duty: Advanced Warfa-

re: zu viele. Und damit
sind wir auch schon bei einem der Probleme
des Ego-Shooters. Doch zundchst die Eck-
punkte des Spiels: Advanced Warfare liefert
eine Solokampagne mit rund fiinf Stunden
Spielzeit, einen Multiplayer-Modus fiir bis zu
18 Teilnehmer und einen Koop-Modus na-
mens Exo-Survival furr bis zu vier Spieler. Das
neue Entwickler-Team von Sledgehammer
Games (war vorher als Unterstiitzung an
Modern Warfare 3 beteiligt) verspricht eine
deutlich bessere Grafik — stimmt nicht -
und ein neues Spielgefiihl dank Exoskelett -
stimmt ... naja, zumindest teilweise.

Doch zuriick zu den Nordkoreanern. Die
Uberfallen am Anfang der Story-Kampagne
im Jahr 2054 den siidlichen Nachbarn, und
die USA schicken ihre Armee, um die Invaso-
ren zuriickzudrangen. Unter den Marines ist
auch Jack Mitchell, unsere Spielfigur. Mit-
chell ist der einzige spielbare Protagonist
der Kampagne, die Call-of-Duty-Serie fahrt
den Wechsel von Charakteren komplett zu-
riick. Somit fallt es leichter, der Handlung
zu folgen. Wahrend der Einsatz fiir die US-
Armee gut ausgeht, verliert Mitchell seinen
linken Arm. Jetzt kénnen ihm nur noch die
fortschrittlichen Prothesen der Atlas Corpo-
ration helfen. Also treten wir in die Dienste
der groRten Privatarmee der Welt und ler-

74  Schatzungen von Activision zufolge haben rund 100 Millionen Menschen auf der Welt mindestens einen Call-of-Duty-Teil gespielt.

nen ihren Chef kennen: Jonathan Irons, ge-
spielt von Schauspieler Kevin Spacey (u.a.
House of Cards, Oscar fir American Beauty).

Nicht alles echt, was glanzt

Ohne zu viel Uiber die Story zu verraten, miis-
sen wir doch spoilern, dass Irons - natiir-
lich — nicht der Heilsbringer ist, als der er
sich anfangs ausgibt. Uberraschend ist die-
se Wendung nicht, dafiir ist die nicht immer
ganz logische Geschichte und besonders
die Rolle von Spacey viel zu simpel gestrickt.
Trotzdem ist jeder Auftritt des Filmstars
toll anzusehen, besonders in den Render-
sequenzen. Call of Duty: Advanced Warfare
setzt namlich als erster Teil der Serie haufig
auf CGl-Zwischensequenzen. Selbst in der
eigentlichen Engine schaltet das Spiel noch-
mal in eine zweite, bessere Qualitatsstufe
um, wenn Figuren fiir Ingame-Sequenzen
sehr nah an uns herankommen. Das Ergeb-
nis ist grafisch beeindruckend, sorgt aber
fir Briiche, da die vorgerenderten Figuren
teilweise splirbar anders aussehen als ihre
Gegenstiicke im laufenden Spiel. Zum Gluick
macht zumindest Kevin Spaceys Charakter
da eine Ausnahme, wahrend der Unterschied
bei unseren Ingame-Begleitern Gideon oder
llona deutlicher auffallt.

Kein Platz in der Hall of Fame
Ansonsten ist der grafische Sprung von
Ghosts zu Advanced Warfare enttauschend.
Die Beleuchtung ist zwar besser und dank
Ragdoll-Effekten haben die vorberechneten

Sterbeanimationen ausgedient, bei den Le-
veldetails und besonders bei den Spezialef-
fekten hat sich jedoch viel zu wenig getan.
Fiir Ausgleich sorgen nur die abwechslungs-
reichen Level und der fiir die Reihe Ubliche,
hohe Produktionsaufwand. In Sachen Schau-
wert hatten trotzdem andere Serienteile
die Nase vorn, sei es nun der Einsturz des Ei-
felturms in Modern Warfare 3 oder das vier
Missionen lange Spektakelfinale von Ghosts.

Generell fehlt es der Kampagne an Hohe-
punkten. Natiirlich kracht es auch in Advan-
ced Warfare vorne und hinten, und es geht
um die halbe Welt von San Francisco liber
die Antarktis bis nach Osteuropa und Neu-
Bagdad. Und natiirlich gibt es einen Panzer-
und einen Jet-Abschnitt, aber in die Ruh-
meshalle der Serie geht kein Level ein, nicht
mal der malerische Griechenlandausflug.
Echte Uberraschungen bleiben aus. Das
neue Spiel ist liber weite Strecken Opfer
der eigenen Serienroutine.

Der Multiplayer
reiBlt es raus

Christian Schneider
Redakteur
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An den Shooter-Marktfiihrer stelle ich hohe
Erwartungen. Und auch wenn die Verkaufs-
zahlen der Call-of-Duty-Serie sinken, der
Thron gehdrt noch immer Activision. Doch
Advanced Warfare verdient diese Ehre nicht,
zumindest nicht fiir die Solokampagne.
Trotz einem Jahr langerer Entwicklungszeit,
trotz Kevin Spacey und trotz Exo-Suit ist
das Action-Feuerwerk so schnell vergessen,
wie es vorbei ist. Am Ende bleibt nur ein
guter, aber sicher kein sehr guter oder gar
herausragender Singleplayer-Modus. Da
hat mir die letztjahrige Ghost-Kampagne
mehr Spall gemacht, und die ist ja bei vie-
len Spielern schon umstritten genug.

Aber zum Gliick gibt es den Multiplayer.
Denn hier ist der frische Wind dank Super-
spriingen und blitzschnellem Ausweichen
deutlich spiirbar. Die Anderungen werden si-
cher nicht jedem gefallen, aber fiir mich ret-
tet das Exoskelett und das Beutesystem das
ganze Spiel und baut den ohnehin sehr ro-
busten Mehrspieler weiter aus. Etwas mehr
Einfallsreichtum beim Kartendesign und
beim Koop hatte trotzdem nicht geschadet.
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Hirn aus,
SpaB an
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Mal unter uns: Ich mag intelligente Filme,
Biicher und Spiele. Solche, die mich zum
Nachdenken anregen. Aber es gibt diese
Abende, an denen ich mein Hirn auch ein-
fach mal abschalten will. Dann schaue ich
Transformers 4, lese einen Thriller von Dan
Brown ... oder spiele Call of Duty: Advanced
Warfare. Und ja, manchmal ist es genau das
Richtige. Manchmal will ich keine riesige
Spielwelt und Entscheidungsfreiheit, son-
dern nur, dass alles um mich herum explo-
diert und ich von einem Bus zum anderen
springe. Manchmal will ich nicht {iber Moral
und die Doppelbddigkeit einer Story nach-
denken, sondern nur die Bosen in den Hin-
tern treten und mir danach von Kevin Spacey
die Hand schitteln lassen. Und anschlie-
Bend Kevin Spacey in den Hintern treten.

So absurd das klingt: Die Solokampagne
von Adavanced Warfare kriegt das mit dem
Hirnabschalten besser hin als die der Vor-
géanger und liefert mir gerade deshalb fiir
manche Abende genau die richtige Unter-
haltung. Ganz einfach, weil es so tUiberdreht
und vorhersehbar ist, dass mein Hirn erst
gar keine Gefahr lduft, wieder eingeschaltet
zu werden. Advanced Warfare liefert hand-
werklich beeindruckend choreographierte
Popcorn-Action fiir zwei bis drei Abende
und - ja - das hat mir richtig Spal gemacht.
Unter uns gesagt jedenfalls. Offentlich zu-
geben wiirde ich das natiirlich nie.

Enge Grenzen fiir den Exo-Mann
Dabei gibt es durchaus interessante Ansat-
ze. Mit dem Zukunftsszenario kommt nam-
lich auch neue Technik in die Serie, in erster
Linie das Exoskelett. Das verleiht den Solda-
ten im Spiel Ubermenschliche Starke, ldsst
uns hoher springen, Enterhaken verschie-
3en oder unsichtbar werden. Welche An-
zugfahigkeiten wir nutzen kénnen, hangt
von der Mission ab. Und auch wo im Level
wir die Technik einsetzen, bestimmen wir
meist nicht selbst - kein Vergleich beispiels-
weise zu den Crysis-Spielen. Nur in ganz we-
nigen Einsatzen bekommen wir mehr Be-
wegungsfreiheit, etwa wenn wir nachts ein
Anwesen infiltrieren und wir uns dabei ein
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Der Flugzeugtrager hat Tradition in der Call-of-Duty-Serie, hier ist es ein Trager fiir Senkrechtstarter.

bisschen wie der Meisterdieb Garrett in
Thief fiihlen - sehr cool. Bei Kimpfen sind
die offenen Areale allerdings weitaus weni-
ger beeindruckend, denn dann offenbaren
sie gnadenlos die Schwachen der auch die-
ses Jahr wieder strunzdoofen K. Je weit-
laufiger der Level, desto liberforderter sind
die Feinde - immer wieder rennen sie sogar
komplett an Gegnern vorbei. Um dieses Pro-
blem zu kaschieren, wahlt Advanced Warfa-
re einen reichlich uneleganten Weg: Wie zu
Artikelbeginn angedeutet, gibt es fast im-
mer zu viele Gegner.

Zu viele Gegner? In Call of Duty?
Okay, das klingt albern,immerhin reden wir
hier von der SchieBbude Call of Duty. Aber
die Entwickler knallen selbst enge Umge-
bungen mit so vielen Feinden voll, dass wir
dem Computer dabei zusehen kénnen, wie
er sich im Weg steht. Wie in den schlimms-
ten Vergangenheits-Levels von Black Ops 2
sitzt meist hinter jedem Blumentopf ein
Bosewicht. Der Feind-Spam zieht Feuerge-
fechte oft unnétig in die Lange und nimmt
Schwung aus der Inszenierung. Und die soll
uns ja eigentlich von solchen Schwachen
im Spieldesign ablenken. Advanced Warfare
hingegen stoRt uns regelrecht mit der Nase
auf solche Macken, besonders dank des
neuen Upgrade-Systems. Wir kénnen unse-
re Spielfigur in der Kampagne namlich wei-
ter verbessern, sie beispielsweise mehr Gra-
naten tragen oder mehr Treffer einstecken
lassen. Dazu miissen wir versteckte Lap-
tops sammeln und Abschiisse in drei Kate-
gorien machen: Granaten-Kills, Headshots
und ganz normale Treffer. Das ist einerseits
denkbar einfallslos und anderseits fordert
es uns besonders bei den Kopfschiissen re-
gelrecht auf, langsamer zu spielen und uns
den Blédsinn mal genau anzusehen, den die
Kl da so treibt - keine gute Idee. Auch wenn
wir dabei 6fters schmunzeln mussten.

Was bleibt, sind viele vertane Chancen,
denn im Singleplayer von Call of Duty: Ad-
vanced Warfare stecken durchaus gute Ide-
en und trotz aller Kritik bietet die Kampag-
ne fiir einige Stunden gute Unterhaltung in
aufwandiger Kulisse und mit viel Peng und
Puff. Mehr aber auch nicht und fiir reine
Solosoldaten ist das kurze Vergniigen ganz
sicher keine 60 bis 70 Euro wert. EE3
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GENRE-CHECK EGO-SHOOTER
»In Richtung Finale werden Story\
und Inszenierung liebloser.«
SPIELSTIL Kampf ] Dialoge/Rétsel
CHARAKTER  simpel I komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action I Taktik
HANDLUNG einfach L] komplex
MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Suchen & Zerstoren, Uplink, Team Deathmatch, Hard-
point, Herrschaft und 7 weitere (18) SPIELTYPEN Internet DEDICATED
SERVER Nein SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-sPASs 100 Stunden

WERTUNG Gut
»Dank Beute wieder motivierend, dank Exo noch flotter, aber nur Peer2Peer.«

© aufwéndige | g © hiibsche Zwischenseq
© endlich Ragdoll © teils detailreiche Levelabschnitte ...
© ... aber auch viele hassliche Ecken @ technisch angestaubt

© verbesserte Waffensounds © gute deutsche Sprecher ...
© ... aber teils schlechte Ubersetzung
© manchmal diinne Soundkulisse

BALANCE

© vier Schwierigkeitsgrade im Solo-Modus
© vielfaltige Spielstile im Multiplayer dank Perks und Streaks
© Multiplayer-Balancing etwas unausgewogen

ATMOSPHARE
© gutes Exo-Korpergefiihl © Kevin Spacey!
© typischer Call of Duty-Bombast ... © .. der oft nicht mehr
zeitgemaB wirkt © lacherlicher Gegner-Spam

© grundlegend gute Shooter-Steuerung
© mehr Bewegunsmaglichkeiten @ viele Macken bei
Steuerungsdetails @ Lags und Ruckler im Multiplayer

© groBer Multiplayer © viel Beute
© kurze Kampagne
@ richtiger Zombie-Modus erst per DLC

© ordentliche Abwechslung bei den Settings © teils mehr Be-
gsfreiheit © Exo-Fahigkeiten pro Level fest vorgegeb
© kaum echte Highlights @ nur kleine & mittelgroBe MP-Maps

KI & TEAMWORK

© gute Bots filr private Spiele © Punkte auch fiir Unterstiitzung
© Klvon neuer Bewegungsfreiheit iiberfordert
© keine Team-Befehle

© Handlung halbwegs nachvollziehbar © USA-P:
weniger aufdringlich © nur eine Spielfigur ... © .. die aber
sehr blass bleibt © mieser Flugzeug-Level @ fade Finallevel

MULTIPLAYER-MODUS

© gute Exo-Einbindung © viel Ausriistung, viele Modi & Karten
© angekiindigte Dedicated Server fehlen
© einfallsloser Koop-Modus
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Insgesamt haben alle Spieler tiber 2,8 Millionen Jahre mit Call of Duty verbracht - ldnger als die Menschheit existiert. 75
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