IST ACTIVISIONS WELTKRIEGS-SHOOTER mis BESSERE MEDAL OF HONOR?
Exklusive Infos zu Charakteren, Kampagnen, Levels und Mehrspielermotdus
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Call of Duty
Finest Hour

Auf dem PC gehort die Call of Duty-Reihe im Ego-Shooter-Bereich schon lange zu den
festen GroRen. Jetzt verlagert Activision die actionreiche Serie endlich auch auf Konsole
und hofft natiirlich, an den Erfolg der Vorginger ankniipfen zu kénnen. Die Zeichen da-
fiir stehen gut, denn Finest Hour ist keine simple Portierung der PC-Version, sondern ein
eigensténdiges Spiel mit komplett neuen Missionen. Wir durften eine weit fortgeschritte-
ne Version des Titels ausfiihrlich in der Redaktion spielen und freuen uns, Ihnen in dieser
Sonderbeilage exklusive Informationen und Bilder zu diesem Weltkriegs-Shooter prisen-
tieren zu konnen. Auf den folgenden Seiten geben wir Thnen einen detaillierten Uberblick
iiber Gameplay, Charaktere, Kampagnen, Soundtrack und den Mehrspieler-Modus. Dazu
kommen ein Entwickler-Interview und ein Gewinnspiel mit attraktiven Preisen.

Viel Spaf beim Lesen wiinscht
Wolfgang Fischer, Leitender Redakteur
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GEWINNSPIE

Gall of Duty: Finest Hour

In Zusammenarbeit mit Activision verlosen wir zahlreiche
attraktive Preise. Um an der Verlosung teilzunehmen, missen
Sie lediglich folgende, einfache Frage beantworten:

a)7 Und das gibt’s zu gewinnen: | PlayStation, o
D)6 4 bis10. preis: e 1x PS2-Spiel PRl —
. bis 10. Preis: je 1x PS2-Spie i
c)3 Call of Duty: Finest Hour cﬂ% 4
d)1 11. bis 20. Preis: je 1x CoD: :

Finest Hour-T-Shirt (ohne Abbildung)

[ 25
YRS
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ranatenexplosi-
G onen peitschen

das Wasser auf,
in der Luft liegt ein beilender
Geruch von Schiefpulver, be-
reits jetzt horen wir Schiisse
und die Schreie sterbender
Soldaten. Dabei sind wir noch
nicht einmal in Stalingrad ge-
landet! Erst knapp SO Meter
spater wird der Kiel unseres
Bootes festen Boden beriih-
ren und uns in diesen Krieg
entlassen. Ob wir Angst ha-
ben, ist dem aufpeitschenden
Kommandanten an der Spitze
des Bootes egal — entweder
kampfen, wir mit unseren
Kameraden im Namen Russ-
lands gegen die Nazis oder
wir sterben gleich vor Ort als
Deserteur! Nach der Landung

geht es gleich zur Waffenver-
teilung — haben wir das Gliick,
ein Gewehr abzubekommen?
Nein, nur ein Satz Patronen
findet in unsere Hinde, dann
heiflt es bereits weiterhet-
zen - dem Kommandanten
hinterher, der uns zur Front
bringen soll. Aber wie liber-
leben, ohne Waffe? Als
unseren Augen einer unser
Begleiter von Gewehrsalven
der deutschen Truppen get¢
tet wird, ist diese Frage beant-
wortet — wir greifen uns sein
Gewehr und stiirzen uns in
den Kampf.

MITTEN IM
GESCHEHEN

Call of Duty: Finest Hour ver-
setzt den Spieler gleich zu

Hinter jeder Ecke'kann
der Feind lauern.

Beginn in die Rolle eines
russischen Soldaten, der sich
im August 1942 gemeinsam
mit seinen Kameraden den
deutschen Invasoren ent-
gegenstellt. Im Spielverlauf
durchleben Sie die Wirren
des Zweiten Weltkriegs gleich
aus drei verschiedenen Per-
spektiven: dhrend Sie zu
Spielbeginn die Russen u

terstiitzen, kdmpfen Sie in
Nordafrika auf der Seite der
Briten und in Deutschland
wiederum als amerikanischer
oldat gegen die feindlichen
Armeen. Jede der drei Kam-
pagnen verlauft nach einem
ahnlichen Grundmuster: In
der Ich-Perspektive erhalten
Sie zu Beginn eine Reihe von
Aufgaben, die Sie in bestimm-

TOD VORAUS! Zu Spielbeginn
landen Sie in der Kriegshille
von Stalingrad.

Hochkaratige
Welthriegs-Action

PC-Besitzer wurden bereits
zweimal an die Front gerufen.

Call of Duty (Release: November 2003) und die
Ende Oktober erschienene Erweiterung Call of
Duty: United Offensive haben mit der Xbox-Fas-
sung sowohl Namen als auch Thematik gemein-
sam: In allen drei Spielen kdmpfen Sie aufseiten
der Alliierten gegen Nazi-Deuschland. Spieltech-
nisch eint PC- und Xbox-Version nichts: Beide
Plattformen bieten mit unterschiedlichen Levels
ein anderes Spielerlebnis. PC-Spieler konnen
etwa die Landung in der Normandie durchlebel
die Call of Duty: Finest Hour ausspart. Allen
gemeinsam ist aber der Einsatz von geskripteten
Ereignissen, die viel zur Atmosphére beitragen.

> = ol
CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE Gutes und
unterhaltsames Add-On.
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Nahe an der Wirkiichkeit
les 2. Weltkriegs

Entwickler Spark setzt bei der Entwicklung von
Call of Duty: Finest Hour auf Realititsnahe.

0Ob Aussehen der Uniformen oder Schussgerdusche der Waffen: Bevor
die Grafiker und Soundtechniker iiberhaupt einen Handschlag taten,
stand fiir das Entwicklerstudio aufwendige Recherche auf dem Pro-
gramm. Dazu gehdrte zum Beispiel, das Aussehen von MG-Feuer in
der Nacht Eigenhe der einzelnen
und das ische Aussehen aller Uniformen der

vier Fraktionen ins Spiel zu importieren. Auch bei den diversen Schau-
platzen belieB es Entwickler Spark nicht einfach bei der Verwendung

Fotos: Fiir die US die in Aachen
spielt, machte man sich zum Beispiel direkt vor Ort selbst ein Bild. Unter
anderem fand so der Aachener Dom ins Spiel. Lesen Sie hierzu auch:
.Von der Wirklichkeit ins Spiel” ab Seite 18 dieses Sonderheftes.

KLANGECHT Das Schussgerdusch jeder Waffe in Call of Duty:
Finest Hour wurde einzeln aufgenommen.

IM FOKUS Erst im Fotostudio, dann im Spiel: die authentische
Uniform eines deutschen Soldaten.

ter Folge erledigen miissen.
Bei der oben beschriebenen
Mission in Stalingrad sollen
Sie beispielsweise letztend-
lich einen strategisch wichti-
gen Bunker einnehmen und
vor Ort die Flagge der Sowjet-
union hissen. RegelmiRig
kommen neue Ziele hinzu:
Haben Sie etwa in Nordafri-
ka erfolgreich das Kommu-
nikations-Center besetzt, so
bekommen Sie kurz darauf
die Anweisung, den Haupt-
generator auszuschalten, der
das Hauptquartier der deut-
schen Soldaten speist. Ver-
irren konnen Sie sich dabei
kaum: Ein Kompass links
unten vom Bildschirm gibt
eindeutig dariiber Aufschluss,

wo Thr nédchster Missions-
punkt liegt. RegelmiRig auf-
tauchende Checkpoints sor-
gen auferdem dafiir, dass Sie
im Falle des Ablebens nicht
ganze Missionen komplett
neu spielen miissen. Wie
wir selbst erleben konnten,
sind die Gefechte mitunter
so actiongeladen, dass Sie es
einfach vergessen, eines der
herumliegenden Medikits
zu benutzen - Checkpoint
sei Dank konnen Sie jedoch
Thren Kampf bereits wenig
spater fortsetzen und dann
vielleicht darauf achten, die
Aktionsmoglichkeiten Th-
res Helden besser zu nutzen:
Neben Standardoptionen wie
Schieen konnen sich die Pro-

IN DECKUNG Ihre Ki-gesteuerten
Kameraden verhalten sich
halbwegs intelligent.

CHANCENLOS In diesem Fall sind



uns in den Nahkampf
mit deutschen Soldaten.

tagonisten auch in die Hocke
begeben oder flach tiber den
Boden robben, um auf Knopf-
vieder loszurennen.

aus allem ist tiberle

chtig: Bleibt man auf
offenen Feld die ganze Zeit
iiber in gehockter Haltung, so
wird man iiber kurz oder lang
Opfer eines Scharfschiitzen,
da man einfach zu_langsam
vorankommt. Wenn Sie an-
dererseits ausschlieflich ren-
nen, wird Thnen die mangeln-
de Deckung zum Verhangnis.

ERLEBEN STATI
NUR SPIELEN

inest Hour bie-
tet reichli Abwechslung:
Neben den Abschnitten in

AUF KETTEN In manchen der
Missionen steuern Sie Panzer
ins Gefecht.

der Ich-Perspektive kommen
auch regelmifig Fahrzeuge
in Spiel. Ihre Rolle ist dabei
unterschiedlich: Im Fall einer
russischen Mission haben Sie
die komplette Kontrolle iiber
einen der Panzer, bei der Sie
mehr tun, als nur die Kanone
abzufeuern: Hier konnen Sie
mit den beiden Analogsticks
Ihres Controllers sowohl die
Fahrrichtung des Panzers als
auch die Ausrichtung der
Kanone und des fest mon-
tierten MGs bestimmen. So
ist es auch moglich, Feinde
auszuschalten, die bereits zu
nahe an das eigene Fahrzeug
herangekommen sind, um
sie mit der grofkalibrigen
Kanone zu treffen. Hilfreich

NUTZLICH Soiche
MG-Geschiitze kinnen
kampfentscheidend sein.




CALL OF DUTY: FINEST HOUR

VERRISSEN Maschinengewehre
sind bei Dauerfeuer
schwer zu beherrschen.

dabei ist, dass Sie die Perspek-
tive wechseln konnen. Neben
der Sicht aus der Pilotenluke
gibt es die Moglichkeit, das
Geschehen von schrag oben
oder, wenn Sie es ganz heify
mogen, direkt vom Dach-MG
des Kettenfahrzeugs aus zu
betrachten. Mitunter spielen
Sie auf den Fahrzeugen auch
ynur” eine Nebenrolle: Eine
der Missionen in Nordafri-
ka setzt Sie direkt hinter ein
MG, das fest auf einem Ge-
lindewagen montiert ist: Auf
der Flucht vor den deutschen
Verfolgern tibernimmt dann
die kinstliche Intelligenz
die Kontrolle tiber den Jeep,
der Sie und Thre Kameraden

ALS BRITE ... sind Sie
in Nordafrika unterwegs
und begegnen auch dort
dem Feind.

aus der Reichweite der Nazis
bringen soll. Kurzweil wird
auch bei der Ausristung der
Fraktionen grofl geschrieben:
Amis und Briten benutzen
anderes Kriegswerkzeug, als
es beispielsweise die Deut-
schen und die Russen tun.
Nutzen konnen Sie alle: Wer
mit offenen Augen durch die
Levels marschiert, entdeckt
regelmiRig Waffen, die von
den fritheren Besitzern fallen
gelassen wurden. Wie bei den
Uniformen und Fahrzeugen
betrieb Entwickler Spark viel
Aufwand, um deren authen-
tisches Aussehen
fechtsverhalten zu realisieren
(siche INFO-Kasten Authenti-

und Ge-

zitdt). Falls Sie beispielsweise
bei Maschinenpistolen und
Gewehren regelmafig Dau-
erfeuer benutzen, sollten Sie
schon einmal mit dem Uben
anfangen. Manche der Waf-
fen verreifien iibelst, wenn
Sie diese in Rambomanier be-
nutzen. Mit Pech verschaffen
Sie dem Feind dadurch genug
Zeit, Thnen ein paar Bleisal-
ven um die Ohren zu jagen.

IM AUGE DES STURMS

Spieler, die Medal of Honor:
Frontline kennen, erinnern
sich bestimmt an die effekt-
reiche Landung in der Nor-
mandie. Wahrend dieser un-
vergesslichen Sequenz wurde

dem Spieler durch geskriptete
Ereignisse das Gefiihl ver-
mittelt, wirklich mitten im
Geschehen zu stehen. Call of
Duty: Finest Hour gelingt dies
ebenfalls, unter anderem weil
um Sie herum stindig etwas
anderes passiert: Sprengstoff-
lager explodieren, Freund und
Feind sterben, ganze Gruppen
von Soldaten stiirmen aufei-
nander zu und liefern sich
effektreiche Kampfe, wahrend
Sie versuchen, markig gebriill-
te Befehle zu befolgen. Zusitz-
lich klemmen sich Kameraden
mitunter selber hinter
MG-Stationen, die kurz zuvor
von Thnen kontrolliert wur-
den. Oder helfen Ihnen, ei-

jene




nen Raum zu stiirmen, in dem
sich ein deutscher Soldat mit
seiner Panzerfaust verschanzt
hat. So haben Sie nur selten
den Eindruck, einer linearen
Missionsstruktur zu folgen
und das, obwohl man Punkt
ir Punkt in fester Reihenfolge
Teilauftrage erledigt, um einen
Abschnitt erfolgreich zu been-
den. Groflen Anteil am stim-
amtbild hat

die Prisentation: Sound und
Grafik sind iiber jeden Zweifel
erhaben und ziehén den Spie-
ler ins Geschehen hinein. Hier
sind es Kleinigkeiten wie Be-
leuchtungseffekte oder auch
Querschldger, die gerade mit
hochwertigen Boxensystemen

Freude bereiten diirften. Zu-
satzlich fiir Stimmung sorgen

wischensequenzen, in denen
Originalfilmausschnitte h
rischer Ereignisse eingespielt
werden, um die Hintergriinde
fiir die Missionen zu erkldren.
Nazitypische Symbole wie
Hakenkreuze und SS-Runen
werden in der deutschen Ver-
sion naturlich nicht enthalten
sein: An deren Stelle wurden
unverfangliche Platzhalter
verwendet. Das eigentliche
Spielerlebnis wird davon auf
jeden Fall ginzlich unberiihrt
bleiben - stellen Sie sich auf
ein eindrucksvolles Spieler-
lebnis mit Call of Duty: Finest
Hour ein. (nl)

HERGEHORT! Zu Beginn jeder Mission
bekommen Sie Ihre Aufgabe zugeteilt.

INFERNO Teile unserer Vorhut sind bereits in
Flammen aufgegangen, wir feuern aus vollen Rohren.

.“*"’“

£
e
GEFAHRLICHE BEGLEITUNG Diese Lady

gibt thnen auf dem Weg zum Bunker
am Horizont Riickendeckung.
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Sie erleben das Geschehen von Call of Duty aus den Augen
von insgesamt sechs unterschiedlichen Gharakteren.
Wir machen Sie naher mit ihnen bekannt.

or der deutschen Invasion

war Aleksandr bei einem

Uhrmacher in den Aufenbe-
zirken Stalingrads in der Ausbildung. Als der
Feind schlieflich damit begann, die Stadt zu
uiberrennen, teilte er mit zahlreichen ande-
ren halbwegs wehrfahigen Jungs aus
seiner Gegend dasselbe Schick-
sal: Er wurde fiir den Dienst in
der 13. Wachdivision verpflich-
tet. Fiir Training oder derglei-
chen war keine Zeit mehr: Mit
Sprechrohren bewaffnete Of-
fiziere dirigierten den Strom
der erst vor wenigen Stun.

che der nur selten passen-

,’; g . £ den Kleidungsstiicke wiesen
- 4 g § sogar noch die Einschusslo-
™ 3 cher auf, die vom Schicksal
.
(I

Russische Armee, Soldat




anya hatte bis-

lang kaum etwas

vom Krieg in Eu-

ropa mitbekommen, was

sich auch nicht dnderte, als

die Nazis die Sowjetunion

im Jahre 1941 angriffen. Thr

Heimatdorf Pitomnik war zu

~ klein und von der Auflenwelt

isoliert, abgeschnitten von all

, was jedem Russen schlie3-

h als der ,Grof3e patriotische

ieg“ bekannt werden sollte.

Ein Jahr spiter dnderte sich dies

schlagartig. Mitten in der Nacht

rollten deutsche Panzer in Pitom-

nik ein, um das kleine Dorf als

Materiallager fiir die Invasion
von li d

Die junge Frau floh in die Walder

in der Nahe der kleinen Siedlung.

IThre Eltern sah sie nie wieder.

Wihrend der Flucht vor einer
deutschen Patrouille fand Tanya
die Leiche eines russischen Scharf-
schiitzen, der dem Angriff eines
deutschen Stuka-Fliegers zum Op-
fer gefallen war. Tanya nahm sich
sein Gewehr - mit der Stimme
ihres Vaters im Kopf, der wie auf
zahllosen Jagden zuvor ihre Hand
Ieitete, erschoss sie vier ihrer Ver-
folger mit jeweils einem Schuss.
Eine nahe russische Patrouille es-
kortierte sie zu ihrem Hauptquar-

tier zuriick und berichtete von

Tanya wurde von ihren El-
tern getrennt, als die ersten
Einschlige deutscher Pan-
zergranaten die Dorfein-
wohner in alle Himmels-
richtungen  vertrieben.

Tanyas i im Us

mit dem Gewehr. So wurde Tanya =

Scharfschiitzin der russischen Ar-
mee. Seitdem hat sie nichts ande-

wehr zur Strecke zu brlnge,n; .
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geborenen Sohn

ef lie tir bei seinen El
tern zuriick. Seine Erfahrung
als Mechaniker in einer 1
brik in Leningrad mac]
Idealbesetzung fiir den
Panzer. Die 24. Pai
sollte seine zweite He
Schnell bewies er
darin, feindliche
findlich zu storen,
Kommando 1l

Panzer. Als di m

‘Glaube an die GréRe und

Uberlegenheit der Sowjet-
union ist grenzenlos — Niko-
lai lebt fiir den Tag, an dem
er mit eigenen Augen sieht,
wie sowjetische Panzer-
ketten Berlin unter sich
zermahlen.




IE ARAKTERE CALL OF DUTY: FINEST HOUR

Britische Armee, Spezialeinheit

or dem Krieg war
Edward Chemie-
Iehrer in London
und in seiner Freizeit vor allem
in der freien Natur zu Hause.
1940 trat er in die Armee ein,
wo er die ersten paar Monate
im Bereich der Logistik ver-
brachte - von dieser Zeit hasste
er jeden einzelnen Augenblick.

In jenem Jahr probierte die
britische Armee in Nordaf-
rika eine neue Taktik aus,
die so bislang noch nich
Anwendung gefunden
hatte. Sie basierte da-
rauf, die in Afrika
stationierten  deut-
schen Truppen erst-
mals durch den Einsatz
kleiner, spezialisierter Ein-
heiten empfindlich zu treffen.
Edward passte genau in das An-
forderungsprofil jenes Typ von
Soldaten, sodass er sich kurze
Zeit spiter bereits auf dem Weg
nach Afrika befand. Einmal
mitten im Geschehen, fand
Edward schlieflich Spafl dar-
an, dem Feind auf diese direkte
Weise auf die Pelle zu riicken.
Vor allem genoss er es, zu se-
hen, welches Chaos die an
sich nicht allzu aufwen-
digen Aktionen im Lager
der Nazis anrichteten.




harles S. Walker
kommt aus Cleve-
land, Ohio, wo er
ein Leben als Hausmeister und
Schulbusfahrer  fiithrte. Auch
wenn seine Schwester strikt da-
gegen war, trat er kurz nach dem
Angriff auf Pearl Harbor der Ar-
mee bei und lieR sich nach Eng-
land verschiffen.

Walker hat als Teil der 26. Infan-
terie-Division (Teil der so genann-
ten First Army, The Big Red One)
grofle Teile des Krieges miterlebt,
etwa Landungen
in Nordafri-

ka und Si-
zilien, den
D-Day
und die

e

Verfolgung der
Achsenmichte
in Frankreich
und Belgien.

Als Soldat in
der ersten An-

griffslinie  weif’
Walker, dass er
nicht fiir irgendein

hoheres Ziel seinen Kopf
hinhalt. Er kimpft, um sei-
nen eigenen Hintern und das
Leben der Soldaten um ihn he-
rum zu retten. Das bedeutet: Er
muss die Deutschen téten, bevor
diese ihn téten — nicht mehr und
nicht weniger. Der Kampf in der
Big Red One hat ihn gelehrt, dass
man einen Krieg gewinnt, indem
man ihn iiberlebt.




am Rivers

US-Armee, Panzerfahrer

am trat der Ar- te daraufhin, dass diese
mee gleich nach Kommando in Eur
dem Angriff auf stellt wiird

Pearl Harbor bei, kurz nach- 2

dem er sein 18. Lebensjahr

vollendet hatte.

den er in seiner Nag

kannte, folgte i
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Traditionell bekommen Sie bei der Call-of-Duty-Reihe den

Iw W ren Perspektiven zu sehen.
Auch der Konsolenableger Finest Hour versetzt Sie direkt an die
Front, um die brisantesten Schlachten aus Sicht der Russen,
der Briten und der Amerikaner nachzuspielen.

Russische Kampagne

Als russischer Infanteriesoldat miissen Sie die Deutschen aus Stalingrad vertrei-
ben. Die 284,000 Mann starke 6. Deutsche Armee kampft Ende November 1942 in
der eingeschlossenen Stadt ums nackte Uberleben, schiieBlich riicken die Russen
in immer neuen Wellen an. Die fehlenden Ressourcen gleicht die Sowjetarmee
mit purer Manpower aus: Wenn die Gewehre nicht ausreichen, dann wird eben
nur Munition verteilt - bei dem geradezu wahnsinnigen Kugelhagel in der Stadt
stolpert man friiher oder spéater auf jeden Fall iiber einen toten Soldaten und die
passende Waffe zu den Patronen ... So beginnen Sie die erste Schlacht des Spiels
gleich als armes Schwein, das natiirlich bei der Verteilung Pech hat und nur mit
ein paar Magazinen ins Inferno ziehen muss. Die ersten paar Meter heiBt es also
Kopf runter und kriechen, bis das erste SchieBeisen gefunden ist.

ST ET — -
)ZERSTORUNGSWUT,. Die;russischer Panzer) iy
hienén aufaileVBretBaKs der Dedtschen. i { 1

s

N

'%} HILLCLIMBING Diesen Hiigel

miiss"en Sie erklimmen, erst
“danach gibt's ein Gewehr ...

E
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ﬁBmﬂsche‘Kampaune

In Afrika waren die weiteren VorstoBe des Wiistenfuchses Rom-
mel nach Agypten bis Januar 1942 zunéchst erfolgreich, kamen
jedoch bei El-Alamein im August ins Stocken. Die britische Gegen-
offensive ab Oktober drangte Rommel bis Februar 1943 iiber 2.000
Kilometer weit nach Tunesien zuriick. Unterdessen landeten ab
November 1942 starke alliierte Verbande in Marokko und Algerien.
An dieser Stelle i Sie die icke eines

PPA. das mit takti Geschick und viel Mut
gegen die deutschen Invasoren vorgehen muss. In den weitlaufi-
gen Wi und den

kommt es auf gutes Teamwork an. Wichtig ist es, den eigenen
Trupp so gut wie méglich zu unterstiitzen ~ bestenfalls durch die
Besetzung von MG-Nestern. Spater legen Sie auch Hand an das
MG eines Jeeps, der von einem Kameraden mitten durch die deut-
schen Nachschublinien mandvriert wird.

Deutschland.

Aachen kdnnen
Ihre Panzer
empfindlich
treffen.

BEKANNTE
SZENERIE

In Remagen
werden Sie mit
* einer Gruppe
Amerikaner
auftauchen.

Amerikanische Kampagne
General erhieft am 1. 1944 den
iiber die alliierten L itkréfte in F ich. Seine

klare Order: Auf der ganzen Breite Richtung Rhein vordringen! Die
Briten hatten unter Montgomery schlieBlich den oberen Rhein erreicht
und die Amerikaner standen am Westwall, den die Deutschen in den
DreiBigerjahren als Gegenstiick zur Maginot-Linie errichtet hatten. Der
Versuch, im Oktober 1944 Aachen als erste groBere deutsche Stadt
einzunehmen, ist in der letzten und schwersten Kampagne von Call of
Duty Finest Hour als Mission enthalten und ein echtes Highlight. Sie
die icke eines i
ten und diirfen nach einigen Zu-FuB-Abschnitten sagar in einem Panzer
Platz nehmen. Aachen wird schlieBlich besetzt und die endgiiltige deut-
sche Niederlage nimmt langsam, aber sicher Gestalt an.




Activisions Weltkriegs-Shooter
beinhaltet zahlreiche
Originalschauplitze des
Zweiten Weltkriegs.

eim Entwurf der Spielabschnitte stiitzte sich das
Entwicklerteam Spark nicht nur auf historische
Dokumente wie Fotos und Grundrisszeichnungen,
sondern betrieb auch Vor-Ort-Recherche. Diese Authentizitit
dient besonders der Spielatmosphire: Statt ausschlieflich frei er-
fundene Levels zu betreten, bekommen Spieler auch historische
Stitten zu sehen. Anhand der beiden Stadte Aachen und Rema-

gen stellen wir eine Auswahl solcher Schauplitze vor — zum ei-
nen in ihrer uns heute bekannten Form, zum anderen als Nach-
bildung im Spiel. (nl)

Aachen

Die Kampagne der Amerikaner fiihrt den
Spieler in die Stadt Aachen, eine der
ersten deutschen Stadte, die die Alliierten
von den Nazis befreiten. Neben dem Mar-
schiertor im Siiden des Stadtkerns wurde
auch der Aachener Dom virtuell nachge-
baut sowie das Theater. Ein Bombenan-
griff vernichtete das Theater am 14. Juli
1943 fast volistandig, nur der von Saulen
getragene Vorbau und das Foyer blieben
erhalten. Bereits wenige Monate spater
bliinte das Theaterleben aber wieder auf.

In Remagen trafen im Mérz 1945 Truppen Deutschlands
und der USA aufei AuBer der

bekommt der Spieler auch die beriihmte Briicke von Rema-
gen zu Gesicht. Als letzte intakte Briicke iiber den Rhein war
diese Stahlkonstruktion wahrend des Zweiten Weltkriegs
hart umkémpft: Am 7. Mérz 1945 gelang es der 9. US-Pan-
zerdivision schlieBlich, sie zu erobern, nachdem deutsche
Soldaten vergeblich versucht hatten, sie zu sprengen. Zehn
Tage spater stiirzte die Briicke wegen Uberlastung dennoch
ein. Seit 1980 befindet sich im Inneren der Briickentiirme
auf der Remagener Seite ein Friedensmuseum.







y |le es sich fir ei-
/| nen guten, aktu-

ellen Ego-Shooter
gehaort, bietet Call of Duty: Finest
Hour natiirlich auch einen um-
fangreichen Mehrspieler-Modus,
der jedoch nur online spielbar
ist. Insgesamt 16 Spieler diirfen
sich an einem solchen Online-
Match beteiligen, fiir das vier
verschiedene Spiel-Modi und
insgesamt acht Maps zur Verfii-
gung  stehen: Deathmatch,
Team-Deathmatch, Capture the
Flag und Seek and Destroy.
Wihrend beim Deathmatch je-
der gegen jeden antritt, wird die
Auseinandersetzung  bei  der
Team-Variante auf zwei Grup-
pen ausgedehnt. Das Ziel ist in
beiden Modi dasselbe: eine vor-
her festgelegte Anzahl von Kills
zu erreichen. Bei Capture the
Flag geht es dhnlich martialisch

BEFESTIGTE STELLUNG
Die Verteidiger haben
sich gut verschanzt.

Der Krieg geht o

zu, Punkte werden hier jedoch
erzielt, wenn man die gegneri-
sche Flagge mopst und ins eige-
ne Hauptquartier befordert. Seek
and Destroy ist ebenfalls ein auf-
gabenorientierter Spiel-Modus,
bei dem die eine Gruppe versu-
chen muss, strategische Ziele zu
zerstoren, wihrend das andere
Team die Stellung mit Mann
und Maus verteidigt. Selbstver-
standlich gibt es eine Voice-
Chat-Funktion, die es den Teams
erlaubt, Aktionen zu koordinie-
ren. Wie beim PC-Vorbild wird
es auch im Mehrspieler-Modus
von Finest Hour moglich sein,
zwei Waffen gleichzeitig zu tra-
gen. Entwickelt wurde der Mul-
tiplayer-Part des Spiels tbrigens
in Zusammenarbeit mit dem
englischen Entwickler Kuju, be-
kannt durch Warhammer 40.000:
Fire Warrior. (wf)

DICKE WUMME Diesé

8 Waffe verbreitet
= Schrecken unter
den feindlichen

Einheiten.
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Auch akustisch lautet

das Motto der Entwickler:

ramatische Ge-
D schichten”  ver-
_langen nach
einer ebenso mitreifenden
Soundkulisse. Die Entwickler
von Call of Duty lieBen sich
nicht lumpen und verpflich-
teten eine Menge sehr talen-
tierter Leute fir diese Aufgabe.
So freuen sich besonders Fans
Medal of Honor-Reihe auf
hrt hochwertige Klinge
von Michael Giacchino. Der
renommierte Komponist schuf
1997 den ersten orchestral ein-
gespielten Soundtrack fiir ein
PlayStation-Videospiel: Steven
Spielbergs The Lost World. Spa-
testens seit seiner Mitarbeit
am Soundtrack zur erfolgrei-
chen TV-Serie Alias kann sich
der mehrfach ausgezeichnete
Musiker kaum noch vor Auf-
trigen retten. Sein néchstes
Projekt ist die musikalische
Untermalung von Pixars Ani-
mationsfilm  The Incredibles
— Die Unglaublichen. Fiir Finest
Hour lieR Giacchino erneut
Teile des Symphonicorches-
ters von Seattle antreten.

Nur vom Feinsten!

STARS IN DER MANEGE
Doch nicht nur die Musik von
Call of Duty: Fin
hochsten  Anspri
gen, auch fiir
der«Charaktere tberlief man
bei der US-Fassung der Spiels
nichts dem Zufall. Der aus der
preisgekronten = TV-Serie 24
bekannte Schauspieler Denni
Haysbert wird die Geschich-
te von Finest Hour als Erzahler
vortragen. Seine sonore Stim-
me diirfte jeden Spieler sofort
fesseln. Haysbert hat bereits
thrung mit der Vertonung
von Videospielen und konnte
schon in Splinter Cell als Sam
Fishers Auftraggeber Lambert
tiberzeugen. Etw auflerge-
wohnlicher ist die Entschei-
dung, AC/DC-Frontmann Brian
Johnson zu engagierensDessen
charakteristische Kratzstimme
soll fiir die entsprechende Au-
thentizitdit sorgen. Ebenfalls
fiir Realismus zustandig ist Jack
Grillo. Wie schon bei mehreren
Medal of Honor-Episoden ist er
fiir die Soundeffekte und deren
Abmischung zustindig. (mb)

RESERVED
FOR

M Prg

SCHWERMETALL
Brian Johnson

steht schon seit
Jahrzehnten mit




Wir haben fur Sie Scott Langteau, den
Produzenten des ersten Konsolenauftritts
der Call-of-Duty-Reihe, mit Fragen gelochert.

PLAYZONE: Was sind fiir
Sie die Eigenschaften, die alle
CoD-Spiele auf PC und Kon-
sole so besonders machen?

Scott Langteau: Es gibt vier
Hauptmerkmale, die sich in je-

ne ziemliche Herausforderung,
besonders wenn man sich dem
Ende des Projekts nahert. Wir
haben in unserer Firma zahlrei-
che Tester und auch Activision
wverfiigt tiber ein riesiges Team

dem CoD-Spiel wied den:
1. Keiner kampft allein! Egal ob
der Spieler nun als Infanterist
unterwegs ist oder ein Fahrzeug
steuert, es gibt zahlreiche Ver-
biindete, die stets mit ihm zu-
sammen kampfen.

2. Wir wollen epische Kriegs-
szenen nachstellen — mit allem,
was dazugehort: intensive und
knallharte Action, Emotionen
und eine bombastische Sound-
und Musikkulisse.

3. Packende Charakterschicksa-
le. Es gibt in Finest Hour sechs
Charaktere, in deren Rolle man
schliipfen darf. Man erlebt so
hautnah, welchen Beitrag sie
zur Beendigung des Krieges ge-
leistet haben.

4. Verschiedene Kampagnen
auf der Seite der Alliierten. Wir
versetzen den Spieler an die
Ostfront nach Russland, an die
Westfront nach Belgien und
Deutschland und schlieBlich
auch in die heiflen Wiisten
Nordafrikas.

PLAYZONE: Was wir bisher
von Finest Hour gezeigt beka-
men, ldsst darauf schlieflen,
dass Spieler eine sehr dich-
te und vor allem intensive
Gameplay-Erfahrung erwar-
tet. Was konnen Sie uns iiber
Ihre internen Testprozeduren
sagen? Wie optimieren Sie
das Gameplay jeder einzelnen
Mission?

Scott Langteau: Das ist eine
hervorragende Frage, die mir
so noch nicht gestellt wurde
— bravo! (lacht) Das Testen und
Optimieren von Levels ist ei-

von Testspielern im hauseige-
nen Studio in Santa Monica. All
diese Leute kampfen sich gera-
de durch samtliche Levels des
Spiels, um Fehler und mogliche
Probleme zu finden. Wir be-
kommen auch miindliches und
schriftliches Feedback zu Levels
und Gameplay von externen
Fokusgruppen, die wir fiir kurze
Zeit das Spiel antesten lassen.
Zusdtzlich verwenden unsere
Tester ein Bewertungssystem,
um anzugeben, fiir wie spaflig
und schwierig sie einen Level
in der jeweiligen Entwicklungs-
stufe halten. Wir versuchen so
eine optimale Balance zu finden
und die bestmogliche Erfahrung
fiir den Spieler zu schaffen.

PLAYZONE: Sie haben nun
schon an einer ganzen Reihe
von Spielen gearbeitet, die
den Zweiten Weltkrieg zum
Thema hatten. Inwieweit in-
teressiert Sie diese Zeit per-
sonlich?

Scott Langteau: Obwohl ich
mich schon allgemein fiir Ge-
schichte interessiere, hat es mir
diese Epoche aus verschiedenen
Griinden besonders angetan. In
der jiingeren Geschichte der
Menschheit gibt es praktisch
keine vergleichbare Situation,
bei der es klarer war, wer gut
und wer bose ist. Mit unseren
Spielen wollen wir den gewal-
tigen Kampf und die Opfer zei-
gen, die notwendig waren, um
die Freiheit der gesamten Welt
zu bewahren. Die Zukunft aller
freien Menschen stand buch-
stablich auf Messers Schneide!

Die schiere Zahl an Nationen,
die sich zusammenschlossen,
um das Dritte Reich zu be-
siegen, ist schlichtweg tiber-
wiltigend. Am  allermeisten
interessieren uns die Menschen
und ihr gewaltiger Einsatz im
Kampf gegen das sich ausbrei-
tende Nazi-Ubel.

PLAYZONE: Ihr benutzt die
Renderware-Grafik-Engine
fiir alle drei Plattformen. Se-

Menschen stand buchstablich

auf'Messers Schneide!*

hen alle drei Versionen des
Spiels gleich gut aus oder gibt
es deutliche Unterschiede?
Scott 1 i Natirlich nut-
zen wir die Hardware auf allen
Plattformen bestmoglich aus
und versuchen die speziellen
Moglichkeiten der einzelnen
Konsolen voll umzusetzen, um
dem Spieler hoher aufgeloste
Texturen, mehr Details und
noch mehr Action auf dem
Schirm zu bieten. Unser Ziel
ist es, auf allen Plattformen die
optimale Finest Hour-Erfahrung
zu erschaffen und nie unter
den von uns gesetzten hohen
Qualititsstandard zu fallen. Ich
denke, dies ist uns durchweg
gelungen.

PLAYZONE: Wird es auf allen
Plattformen Surround-Sound
geben?

Scott Langteau: Auf PS2 und
GameCube sind alle Sound-




Effekte in  Dolby-Pro-Logic
kodiert und werden daher —
eine  Surround-Sound-Anlage
vorausgesetzt — fiir eine tolle
und akkurate Schlachtatmo-
sphare sorgen. Auf der Xbox
haben wir praktisch dasselbe,
mit dem Unterschied, dass alle
Sounds in 5.1 kodiert sind.

PLAYZONE: Erzihlen Sie uns
etwas iiber den Mehrspieler-
Modus von Finest Hour.

Scott Langteaus Auf der PS2
gibt es nur die Méoglichkeit,
online zu spielen, die Xbox-
Variante verfiigt dariiber hinaus
iiber eine System-Link-Option.
Wir haben eng mit der engli-
schen Entwicklerfirma Kuju zu-
sammengearbeitet, um Spielern
nicht nur traditionelle Modi wie
Deathmatch oder Team Death-
match zu bieten, sondern auch
aufgabenbasiertes Multiplayer-
Gameplay. Capture the Flag
wird es daher ebenso geben wie
einen Seek-and-Destroy-Modus,
bei dem das angreifende Team
versucht, strategische = Ziele
der Verteidiger auszuschalten.
Natiirlich wird es sowohl auf

PS2 als auch auf Xbox Voice-
Chat-Unterstiitzung geben. Ein
Kooperations-Modus ist dage-
gen ebenso wenig geplant wie
herunterladbare  Bonus-Levels
und -Szenarien. Sorry!

PLAYZONE: Wie sieht es mit
freischaltbaren Extras und
Bonus-Features aus? Was diir-
fen wir da erwarten?

Scott Langteau: Natiirlich gibt
es freischaltbare Extras! Was
fiir eine Frage. Ich finde, so et-
was gehort in jedes gute Spiel.
Ein paar sind wirklich witzig,
andere hingegen sind einfach
nur interessant und ein wenig
krank. (lacht)

PLAYZONE: Thr habt be-
stimmt viel fiir Finest Hour
recherchiert. Wohin hat es
euch verschlagen und was
habt ihr dort getan?

Scott Langteau: Die Antwort
auf diese Frage ist so um-
fangreich, dass ich gar nicht
weil, wo ich anfangen soll.
Wir haben einen enormen
Rechercheaufwand betrieben,
hauptsichlich in der Vorpro-

de, as genauere
Nachforschungen anzustellen.
Am Anfang steht dabei immer
das Wailzen von unzihligen
Biichern, die den Zweiten Welt-
krieg zum Thema haben.
Dartiber hinaus haben wir uns
die Nachstellung von Welt-
kriegsschlachten in Kalifornien
und Oklahoma angeschaut und
zahlreiche historische Stitten
und ehemalige Schlachtfelder in
Russland, Belgien und Deutsch-
land besucht. Natiirlich haben
wir auch mit diversen Kriegs-
veteranen gesprochen, um fiir
eine moglichst hohe Authen-
tizitat zu sorgen. Zum Beispiel
hat uns Sergeant Johnnie Ste-
vens vom 761. Panzer-Bataillon
besucht, um uns seine Version
vom Kampf um das belgische
Tillet zu erzdhlen und wichtige
Details zu liefern. Wichtige In-
formationen kamen auch von
unseren militarischen Beratern
Captain John Hillen und Lieute-
nant Colonel Hank Keirsey, die
uns halfen, das Verhalten von
Soldaten im Krieg moglichst
authentisch wiederzugeben. Na-
tiirlich haben wir uns auch alle
historischen Waffen ganz genau
angeschaut, sie fotografiert und
natiirlich auch abgefeuert. Es
ist schon enorm, welchen Auf-
wand wir betrieben haben, um
Finest Hour so authentisch wie
moglich zu machen.

war mir das als Produzent des
Spiels nicht moglich. Ich habe
keine Zeit fiir die ganzen spa-
Rigen Dinge wie das Abfeuern
von Waffen, Forschungsreisen
und Panzerfahren. Diese Din-
ge sind Designern, Grafikern,
Animationskiinstlern und den
Sound-Spezialisten vorbehalten,
die diese Erfahrungen nutzen
kénnen, um sie in das Spiel ein-
flieBen zu lassen. Ich darf nur
die Rechnungen fiir diese Trips
gegenzeichnen. Ein Riesenspafi!

PLAYZONE: Sie haben mehre-
re Songtexte geschrieben, die
in den Medal of Honor-Spielen
zu héoren sind. Gibt es auch in
Finest Hour einen von Ihnen
getexteten Song?

Scott Langteau: Daswaren noch
Zeiten! Vor allem an den Song
»The Songless Nightingale”,
der in MoH: Frontline vor der
Kampfszene in der Bar gespielt
wird, erinnere ich mich gern zu-
riick. Leider ist etwas Derartiges
fir das erste Call of Duty auf
Konsole nicht geplant. Ich dens
ke, vor allem Eric Church, der
Lead Designer des Spiels, ist sehr
gliicklich dartiber. Er ist namlich
ein groflerer Spielepurist als ich
und hilt nicht viel von Songs in
einem Ego-Shooter.

§




DIES IST...
...DIE STUNDE DER ENTSCHEIDUNG!

EST HOUR WIRD EIN MEISTERWER@!&
E ZUTATEN FUR EINEN MEGA-HIT
1y PlayStation 04/04

Bav

Begebensie sicp

isammen mit
Trupp auf eine Vielzal
von Kampfmissiong

Dramatische Ein:

Missionen oder der 1
zwischen Achsenmachiten
und Alliierten online im
Mehrspieler-Modus.
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