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Mit Battalion 1944 zerrt ein briti-
sches Indie-Studio das tot geglaub-
te Szenario der Weltkriegs-Shooter
wieder ans Licht. Und trifft damit
den Nerv der modernen Spieler.

Von Johannes Rohe

Vor zehn Jahren war Spieleentwicklung noch
einfach: Man machte sich nicht gro3 Gedan-
ken tiber ein ausgefallenes Setting oder
kreative Mechaniken. Stattdessen bastelte
man einen Schlauchlevel-Shooter im Zwei-
ten Weltkrieg, driickte den Spielern eine
Thompson in die Hand und lie sie Nazis
jagen. Das war so einfach, dass es etliche
Male durchexerziert wurde, manchmal sehr
erfolgreich (Call of Duty, Medal of Honor:
Allied Assault), viel hdufiger aber als schrot-
tige Shooter-Stangenware.

Heute dagegen braucht’s schon futuristi-
sche Knarren, weltberiihmte Hollywood-
schauspieler, coole Spezialfahigkeiten, rie-
sige Mechs, Unlocks und am besten einen
Koop-Modus, damit irgendjemand auch nur
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dariiber nachdenkt, eine raubkopierte Ver-
sion herunterzuladen. Oder?

Ein Spiel aus Opas Zeiten
Battalion 1944 beweist uns gerade das ge-
naue Gegenteil. Der Multiplayer-Shooter ist
nach seiner Ankiindigung das beherrschen-
de Thema auf allen Spieleseiten und in den
sozialen Netzwerken, die Kickstarter-Kam-
pagne erreicht in einer Woche rund 200.000
Pfund — das Doppelte des veranschlagten
Finanzierungsziels. Tendenz steigend!

Dabei wirkt Battalion wie ein Relikt aus ei-

ner anderen Zeit. Es schmeifit die vermeint-
lichen Errungenschaften modernen Game-
designs iiber Bord und versetzt uns zuriick
an die Westfront des Jahres 1944. »Battalion
1944 ist ein ganz klassischer Multiplayer-
Shooter im Zweiten Weltkrieg — etwas, das
es zehn Jahre lang nicht gegeben hat, er-
klart uns Joe Brammer, der Executive Pro-
ducer des Entwicklerstudios Bulkhead Inter-
active. »Wir wollen keine Fahrzeuge oder
solche Dinge einbauen.« Auf Solo-Missio-
nen verzichtet man ebenfalls, weil eine
Kampagne nach heutigen Mafistaben die

Moglichkeiten des zehnkopfigen Teams
ibersteigen wiirde.

Stattdessen setzen die Briten auf flotte
Multiplayer-Kampfe in eng begrenzten Are-
nen. Nicht mehr als zwolf Spieler sollen sich
aufseiten der Wehrmacht und der Alliierten
gegeniiberstehen. »Die modernen First-Per-
son-Shooter sind vom richtigen Weg abge-
kommenc, sagt Joe. Deshalb besinnen er
und sein Team sich auf die Starken der Klas-
siker. Die Vorbilder sind klar definiert:

Die Karten sollen von bekannten Shooter-Maps inspiriert sein. Die Kimpfe in dieser
franzdsischen Stadt erinnern uns an die beliebte Karte Carentan aus Call of Duty.

Camping ist in den schnellen Matches nicht erwiinscht, deshalb
wollen die Entwickler wahrscheinlich auf leichte MGs verzichten.

22 Zwei US-Fallschirmjiger landeten am D-Day unfreiwillig auf der Kirche von Sainte-Mére-Eglise. GameStar 03/2016



Enemy Front, Medal of Honor: Allied Assault
und vor allem Call of Duty 2 werden immer
wieder genannt. Das junge Entwicklerteam
will den Geist der Klassiker in einem moder-
nen Gewand wiederbeleben, die sie selbst
in ihrer Jugend gespielt haben.

Early-Access-Kriegsanleihen

Dafiir setzt Bulkhead auf die potente Unreal
Engine 4. »Unser erstes Projekt, Pneuma:
Breath of Life, war das erste Spiel mit Unreal
Engine 4, das auf der Xbox One erschienen
ist. Wir waren quasi die Versuchskanin-
chen, erzahlt Joe. Diese Erfahrungen will
das Team jetzt nutzen. Zudem sollen moder-
ne Techniken wie Motion Capture fiir natdirli-
che, fliissige Animationen und Photogram-
metrie fir knackscharfe Texturen sorgen.

Ausgehend vom Gameplay-Trailer und den
ersten Screenshots darf Battalion aber ger-
ne noch die eine oder andere Schippe Gra-
fikpracht zulegen.

Dazu bleibt auch noch mehr als genug
Zeit: Obwohl schon ein spielbarer Prototyp
existiert, plant Bulkhead den Release einer
Alphaversion fiir Kickstarter-Backer erst fiir
Mai 2017. Anschlieend soll der Weltkriegs-
Shooter zundchst im Early-Access-Programm
auf Steam erscheinen — auch, um mit den
Verkdufen den Abschluss der Entwicklung
zu finanzieren, das gibt Joe Brammer bereit-
willig zu. Es gibt aber noch einen weiteren
Grund fiir die schrittweise Veroffentlichung:
Die Community soll bei der Entwicklung ein
grof3es Wort mitreden. Deshalb sind viele
Design-Entscheidungen, die das Team bis-

Felsen und Vegetation wirken
schon weit fortgeschritten, die
Charaktermodelle noch nicht.
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lang getroffen hat, nur vorlaufig und noch
lange nicht in Stein gemeifielt.

Weltkriegs-Shooter a la Carte
Das fangt schon bei der Waffenwahl an. Klar,
M1 Garand, Thompson-Maschinenpistole,
MP 40 und Karabiner 98k sind gesetzt. Aber
was ist mit Maschinengewehren mit aus-
klappbarem Zweibein, wie in Day of Defeat?
»Solche Dinge sind moglich, aber sie kdnn-
ten die Balance zerstoren«, meint Joe. Statt-
dessen favorisiert das Team stationdre MGs
wie in Call of Duty 2. Eine finale Entscheidung
wird es aber erst nach ausgiebigen Testldu-
fen mit der Community geben.

Und wie sollen die Spieler iberhaupt an
ihre Ausriistung kommen? Wird es ein Klas-
sensystem geben? » Unterschiedlichste Mog-

Die groBen Fragenzeichen

werden. Das sind die grof3ten Baustellen:

DIE SPIELMODI: Fest geplant sind aktuell nur
(Team-)Deathmatch, Capture the Flag und
Domination. Die Entwickler kdnnen sich je-
doch auch vorstellen, komplexere Spielvarian-
ten einzubauen. Welche das sind, steht aller-
dings noch in den Sternen.

LEBENSENERGIE: Medikits, automatische Le-
bensregeneration oder nichts dergleichen?
Obwohl der aktuelle Test-Build auf regenerie-
rende Gesundheit setzt, ist die Wahl des rich-
tigen Health-Systems noch véllig offen. Medi-
kits sind allerdings recht unwahrscheinlich.

Battalion 1944 steht noch ganz am Anfang seiner Entwicklung. Dementsprechend sind viele, teilweise essenzielle Entscheidungen tber die Aus-
richtung des Spiels noch gar nicht gefallen. Viele Fragen sollen erst gemeinsam mit der Community geklart und dann Entscheidungen getroffen

KLASSENSYSTEM: Modifizierbare Waffen wird
es in Battalion 1944 nicht geben, so viel ist
sicher. Doch ob wir zwischen verschiedenen
Soldatentypen mit unterschiedlichen Starken
und Schwachen wahlen oder uns einfach eine
beliebige Waffe schnappen, ist noch nicht klar.

GameStar 03/2016

Heute hangt am gleichen Glockenturm eine uniformierte Puppe. 23
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Das Westfront-Setting bietet reichlich Abwechslung, vom dichten Wald der Ardennen bis zu franzésischen Dérfern und dem Strand der Normandie.

lichkeiten sind denkbar«, antwortet Joe, »eine
Variante wére, dass die Spieler sich fiir ei-
nen leicht gepanzerten und flinken oder ei-
nen langsamen, aber zdheren Soldaten ent-
scheiden missen und dann eine passende
Waffe wahlen. Auf solche Fragen soll das
Feedback der Spieler eine Antwort liefern.«

Die Starken von gestern

Aber jetzt mal Butter bei die Fische: Das
klingt alles ganz nett, aber das kennen wir
doch schon. Hat Battalion 1944 nicht irgend-
eine innovative Idee, die es von anderen
Shootern abhebt? Nein, tatsachlich hat es
die nicht. Der Twist an Battalion ist, dass es

gar keinen Twist gibt. Statt Energie und Res-
sourcen darauf zu verschwenden, das Rad
neu zu erfinden, konzentrieren sich die Ent-
wickler darauf, es noch runder zu machen.
Und wir glauben: Das kdnnte in diesem Fall
und zum jetzigen Zeitpunkt genau die richti-
ge Entscheidung sein.

Schon die Wahl des Szenarios ist perfekt.
Klar ist der Zweite Weltkrieg als Spieleset-
ting schon vollkommen ausgelutscht — eben
weil er sich so gut dafiir eignet. Mit den Al-
liierten und den Deutschen hat man zwei
Parteien, die sich in ihrer Ausriistung weit
genug voneinander unterscheiden, um spie-
lerische Abwechslung zu bieten. Gleichzeitig

sind sich die Feinde aber nahezu ebenbiir-
tig. Das sollte im Spiel fiir eine hervorra-
gende Balance sorgen.

Auch fiir optische Kurzweil ist gesorgt. Al-
lein die Westfront bietet genug Schlachten
auf unterschiedlichstem Terrain, um ab-
wechslungsreiche Maps zu gestalten: ver-
schlafene Orte (Carentan), groBe Stadte
(Caen), offene Landschaften (Normandie)
und dichte Wélder (Ardennen). Sollten die
Kickstarter-Backer genug Geld fiir die Ent-
wicklung spendieren, sollen auBerdem die
Ostfront und Nordafrika als weitere Szena-
rien hinzukommen. Natiirlich inklusive der
Briten und der Roten Armee.

Die Vorbilder

die drei Spiele, die das Entwicklerteam
von Battalion 1944 inspiriert haben:

Executive Producer Joe Brammer spricht iiber

A
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Call of Duty 2

»Ein unglaublich guter Klassi-
ker - CoD 2 setzte damals den
Genre-Standard fiir Ego-Shoo-
ter. Seinerzeit entwickelte es
das Multiplayer-Gameplay ent-
scheidend weiter. Wir wollen
die hervorragende Balance, das gute Mapdesign
e und die historische Authentizitat eines CoD 2 in

* | der modernen, hiibschen Unreal Engine 4 wie-
dererwecken.«

Medal of Honor:
Allied Assault

»Die Kampagne von Allied
Assault war wegweisend fiir
3D-Spiele - sie bot ein un-
glaublich immersives Spieler-
lebnis, eine der besten Insze-
nierungen der Spielegeschichte und einen
groRartigen orchestralen Soundtrack. Wir
wollen diese fantastische Inszenierung auf
Battalion 1944 libertragen.«

Counter-Strike:
Global Offensive

»Das Matchmaking von CS:
GO hat Multiplayer-Spiele fiir
immer verdndert. So und
nicht anders sollten Online-
spiele am PC funktionieren:
mit einem groRartigen Matchmaking, das
Spielern dennoch die Méglichkeit bietet, eige-
ne Server zu hosten. Davon sollten sich viele
Spiele eine Scheibe abschneiden.«
. e
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Die Schlacht um Carentan wirdtatsfihrlich im Spiel Brothers in Arms: Road to Hill 30 behandelt.
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Beim Kartenlayout will sich Bulkhead an be-
kannten Klassikern orientieren. Das heif3t
nicht, dass wir bald de_dust2 in Sainte-Mére-
Eglise spielen. Aber die Entwickler studieren
genau, warum sich manche Karten so grof3er
Beliebtheit erfreuen und konnten einzelne
Elemente iibernehmen — clever!

Und das Beste von heute

Nur zehn Jahre alte Spiele zu kopieren, wiir-
de aber zu kurz greifen. Das weif3 auch Joe
Brammer: »Nicht alles an modernen Shoo-
tern ist schlecht. Die prazisen Hitboxen von
Counter-Strike: Global Offensive sind fantas-
tisch. In dieser Hinsicht war Call of Duty 2
furchtbar.« Ebenso lobt er das moderne
Matchmaking, das fiir spannende Partien
zwischen gleich starken Teams sorgt. Bei-
des soll es so auch in Battalion 1944 geben.

Das grofite Zugestdandnis an die Gewohn-
heiten der modernen Generation von Spie-
lern ist aber das System, dem Battalion
1944 seinen Namen verdankt. Noch vor un-
serem ersten Match treten wir einem Batail-
lon bei. Dabei handelt es sich keinesfalls
um einen festen Clan, sondern eher um eine
lose Gruppierung von Spielern, die alle auf
ein gemeinsames Ziel hinarbeiten: Jeder Ab-
schuss, jede Flaggeneroberung und jeder
Sieg, den wir erringen, geht auf das Konto
unserer Einheit. Am Ende einer Saison, also
nach rund drei Monaten, wird abgerechnet,
und das beste Bataillon gewinnt. Damit der
Wettbewerb fair bleibt, werden die Spieler
anschlieBend neu auf die Bataillone verteilt
und das Spiel beginnt von Neuem.

Als Belohnung winken besondere Ausriis-
tungsgegenstdnde, Abzeichen und sonsti-
ge Verzierungen fiir die Uniform unseres
Soldaten — wohlgemerkt alle rein kosmeti-
scher Natur. Die historische Authentizitat
soll dabei stets gewahrt bleiben. Zusatzlich
sollen wir auch unseren Knarren einen per-

sonlichen Touch verleihen. Bei ihren Recher-
chen haben Joe und sein Team viele Waffen
gesehen, die von ihren Besitzern mit Gravu-
ren verziert wurden. Genau das sollen wir in
Battalion 1944 ebenfalls tun kénnen, und
zwar nicht nur mit vorgefertigten Logos, son-
dern mit ganz eigenen, selbst gemachten
Schnitzereien. Eine tolle Idee — selbst wenn
man dariiber nachdenkt, wie viele Spieler
wohl am Ende mit Penisgravuren auf ihrer
M1 Garand herumlaufen.

Mods, LAN und dedizierte Server

Der Rest ist aber wieder so oldschool, wie es
geht: LAN-Unterstiitzung, echte dedizierte
Server und Mod-Support lassen unser altes
Shooter-Herz hoherschlagen. Das klingt nach
Schlagworter abgrasen, verdeutlicht aber
auch einmal mehr das Ass im Armel von
Bulkhead Interactive: Sie wissen, worauf es
uns Spielern ankommt. Wenn sie diese Stér-
ke so nutzen, wie es bislang den Anschein
hat, konnte Battalion 1944 ein echter Erfolg
werden und sich auch ohne Spezialfahigkei-
ten und Hollywoodstars in die Riege der mo-
dernen Shooter einreihen. %
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Johannes Rohe
@DasRehRohe S

Batallion wird das Shooter-Genre nicht re-
volutionieren, es wird abseits des interes-
santen Bataillons-Systems keine neuarti-
gen Features bieten. Und auch der Inhalt
der ersten spielbaren Versionen fallt ver-
mutlich mehr als Gberschaubar aus. Aber
genau darin sehe ich die grol3e Starke des
Spiels. Die Jungs von Bulkhead Interactive
wissen genau, was sie kdnnen und was sie
wollen: ndmlich eine ganz klassische Are-
na-Shooter-Erfahrung im Stil eines Call of
Duty 2 bieten. Das Team konzentriert sich
auf die wirklich entscheidenden Kernele-
mente eines Multiplayer-Shooters: gute Ba-
lance, cleveres Mapdesign und ein eingan-
giges Spielgefiihl. Wenn sie es schaffen,
diese drei Dinge unter der Haube der hiib-
schen Unreal Engine 4 zu vereinen, bin ich
schon vollends zufrieden.
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Statt besserer Waffen und mehr Ausriistung schalten wir in Battalion 1944 neue Uniformteile und Verzierungen frei.

GameStar 03/2016 Die Multiplayer-Map Infection in Call of Duty: Black Ops 3 enthdlt Teile der Originalkarte Carentan aus den ersten Serienteilen. 25



