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Call of Duty: Modern Warfare 3

PFUI UND HUI

Genre: Ego-Shooter Publisher: Activision Entwickler: Sledgehammer, Infinity Ward, Treyarch
Termin: 10.11.2023 Sprache: Deutsch, Englisch USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden
Preis: 70 Euro DRM: ja (Battlenet) Enthalten in: -

Im Test zu Call of Duty: Modern Warfare 3 wird schnell klar:
So mau der Singleplayer auch sein mag, der Multiplayer-
Modus macht es richtig kompliziert. vonphiipp Eisner und bimitry Halley

Unseren Call-of-Duty-Test haben die Kolle-
gen Philipp Elsner und Dimitry Halley unter
sich aufgeteilt, Philipp hat sich der Single-
player-Kampagne angenommen, wahrend
sich Dimi in die Zombie- und Multiplayer-
Modi gestiirzt hat. Die Wertungsfindung im
Anschluss war keine leichte.

Philipp Elsner: Auweia, wie konnte das denn
nur passieren? Dieser Gedanke schief3t mir
als Erstes durch den Kopf, als der Abspann
von Modern Warfare 3 lauft und ich meine
Gedanken ordne, um diesen Test zu tippen.
Dabei liebe ich Call-of-Duty-Kampagnen.
Mit all ihren Ecken und Kanten! Sie mégen
sich zwar in Sachen Erzahlkunst vielleicht
nicht gerade neben Hemingway oder Dosto-
jewski einreihen, aber sie liefern fast immer

hochwertig produziertes Michael-Bay-Kino
zum Mitspielen, ein paar Stunden pompds
durchchoreografierte Action, in der die Zeit
nur so verfliegt. Vor allem die Modern-War-
fare-Reihe fesselt mich seit tiber zehn Jah-
ren zuverldssig mit Bombast und denkwiir-
digen Momenten. Und ausgerechnet beim
grofien Abschluss der neuen Modern-War-
fare-Trilogie verfliegt die Zeit plotzlich tber-
haupt nicht mehr. Stattdessen schaue ich
genervt auf die Uhr, iberlege mir, vielleicht
doch eine Pause einzulegen.

Statt denkwiirdige Momente zu erleben,
schittle ich immer wieder den Kopf tiber
Dinge. Zum ersten Mal seit langer Zeit fes-
selt mich eine Call-of-Duty-Kampagne ein-
fach nicht, sondern versinkt in Belanglosig-
keit. Dabei hatte eigentlich alles recht
vielversprechend angefangen!
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36 Das erste Mal taucht Vladimir Makarov im alten Modern Warfare 2 auf. Also sichtbar.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr schnelle Multiplayer-Partien auf tollen Maps sucht.
... ihr SpaB an Freischalt-Spiralen habt.

... ihr das MW-Setting liebt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr eine gute Kampagne sucht.

... ihr euch vor allem auf Zombies gefreut habt.
... ihr die alten MW2-Maps von 2009 satthabt.
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Eigentlich doch ganz schén hier!
Die Story startet extrem stimmungsvoll,
mit einem ndchtlichen Angriff von Spezial-
einheiten auf ein Hochsicherheitsgefang-
nis. Wahrend die Gischt wild an die Mauern
peitscht, erklimme ich per Seilzug das Ge-
bdude, schalte Wachen per Schalldampfer

An mehreren Stellen hetzt uns die
Kampagne von MW3 schwer ge-
panzerte Soldaten auf den Hals.
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aus. Das Team riickt in Formation vor, Nacht- unter meinen Kampfstiefeln, die Tunnel der

sichtgerate flimmern. Eine koordinierte Londoner U-Bahn erstrahlen im gespensti-
Sprengung sorgt fiir Ablenkung, prazise Tref- schen im Licht von Neonrohren, und in der
fer aus dem Hinterhalt schalten die anri- Berglandschaft von Urzikstan halte ich zu Be-
ckende Verstdrkung des Feindes aus. Dann ginn einer Sniper-Mission sogar inne, um das
das »All clear« iber Funk, alle Mann vor- malerische Panorama zu bewundern. Ohne
riicken. Sofort bin ich wieder mittendrin in Zweifel: Modern Warfare 3 sieht toll aus und
einem Spec-Ops-Krimi! So kann es gern wei-  klingt fantastisch — vom bassigen Wumms
tergehen. Spoiler-Alarm: tut es nicht. einer Shotgun bis hin zum Knattern eines

Modern Warfare 3 fithrt mich an viele Orte  Hubschraubers im Landeanflug. Die gewohnt
wie die Festung am Meer, die wirklich greif-  butterweichen Animationen tun ihr Ubriges,
bar wirken und fiir viel Abwechslung sorgen:  dass dieses Spiel wie aus einem Guss aus-
In der eisigen Tundra Sibiriens knackt das Eis ~ sieht und sich fluffig und prazise anfihlt.

Die linearen Abschnitte der Story
wechseln in einem angenehmen
Tempo zwischen Stealth und Action. -
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Ein echtes Highlight sind auferdem die
Zwischensequenzen, die es mit viel Military-
Flair und guten Schauspielern problemlos
mit grofRen Leinwandrivalen aufnehmen
konnten. Selbst feine Nuancen in der Stim-
me oder eine kleine Gesichtsregungen kom-
men prdchtig zur Geltung. Die englische
Vertonung ist hochprofessionell, von der
deutschen wiirde ich jedoch eher abraten,
denn sie wirkt holzern, und oft sind die Spri-
che ein wenig deplatziert.

Plump erzahit

Weitaus weniger professionell fallt die ei-
gentliche Story von Modern Warfare 3 aus.
Denn die Handlung wirkt iiber weite Stre-
cken einfallslos und dient eigentlich nur
als Entschuldigung dafiir, mich als Mitglied
von Task Force 141 auf Terroristenjagd quer
tiber den Globus zu hetzen. Mit Captain
Price, Soap MacTavish, Ghost und Co. sind
wieder die iiblichen Verdadchtigen mit von
der Partie, spannende Neuzugdnge aus
Modern Warfare 2 wie der miirrische Ale-
jandro Vargas oder die mysteridse Valeria
fehlen jedoch spurlos, ohne dass es dafiir
eine logische Erklarung gibt. Dafiir tritt ein
friiherer Erzbosewicht auf den Plan: Maka-
rov ist zurtick! Ja, der Makarov, der in der
beriichtigten Skandalmission »No Russian«
im alten MW2 von 2009 fiir internationale
Schlagzeilen sorgte. Wobei, natiirlich nicht
ganz genau der, sondern eine Reboot-Vari-
ante des Charakters. Diese neue Makarov-
Version ist jedoch das eindimensionalste
Abziehbild eines Superschurken, das ich
jemals erlebt habe: boshaft und einfach nur
auf Zerstérung aus. Grund? Egal.

Er nimmt Geiseln, sprengt Stauddmme
und veriibt andere Grdueltaten ohne greif-
bares Ziel oder einen Hauch von Mensch-
lichkeit. Sein plumpes Motto: »Niemand ist
unschuldig.« Aha. Jeder James-Bond-Bdse-
wicht aus den 7oer-Jahren hat da mehr Tiefe
und Charisma. Abgesehen davon sind die
Motive altbekannte: globale Destabilisie-
rung, gestohlene Raketen, Giftgas und An-
schldge. Task Force 141 muss all das wieder-
um stoppen und den Schurken zur Strecke
bringen. Gut gegen Bose. Wie immer.

Immer wieder besuchen wir Tei-
le der friiheren Warzone-Karte
Verdansk wie hier das Stadion.
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In den Open Combat Missions
sind wir immer solo unterwegs.
Kl-Kameraden begleiten uns
nur in den linearen Abschnitten.

T ﬁ//g g
MW3 hat durchaus Schauwerte

wie dieses Gebirge in Urzikstan.
Hier ist Captain Price auf der Pirsch.

Wir haben keine Zeit fiir Gefiihle
Und bei aller Schauspielkunst wirkt keine
der Figuren auch nur anndhernd so viel-
schichtig wie zum Beispiel in der tiberra-
schend komplexen Kampagne von Black
Ops: Cold War von 2020, wo selbst bei-
ldufige Gesprédche von Nebencharakteren
oft spannende Details zutage forderten.
Raum fiir Emotionen nimmt sich MW3 nicht,
sondern galoppiert viel zu schnell durch
den Plot. Das wird besonders deutlich,
wenn Makarovs Terror im Mittelpunkt steht:
Als ich einen brutalen Angriff auf ein Fuf3-

38 Vladimir Makarov ist natiirlich nach der beriihmten sowjetrussischen Pistole benannt.

ballstadion stoppe, werden vor meinen
Augen dutzende Zivilisten getotet, doch
das Blutbad bleibt Kulisse. Wo das Spiel
innehalten miisste, um wichtigen Kontext
zu liefern, geht es sofort weiter. Keine Zeit
fiir Geflihle, wir miissen schlieflich den
Bosewicht stoppen! An einer anderen Stelle
stirbt eine enge Vertraute von 141-Mitstrei-
terin Farah vor ihren Augen. Fast unberiihrt
verfolgt sie ihre Mission: »Ich schnappe
mir die Raketen!« Am Ende kommentiert
CIA-Spionin Laswell trocken: »Tut mir leid
um ihre Freundin.« Und damit hat sich die
Sache offenbar fiir alle. Was zahlt, ist die
Mission. BloB keine Gefiihle aufkommen
lassen. Gleiches gilt tibrigens auch fiir das
Storyende, das ebenso abrupt wie unzere-
moniell einen Schlusspunkt setzt. Mitrei-
Bendes Storytelling sieht anders aus. Letzt-
lich sind sogar die neun Belohnungen fiirs
Durchspielen der Kampagne mehr Anreiz als
das Schicksal der Figuren!

Die Sandbox-Liige

Seinen wirklichen Tiefpunkt erreicht Mo-
dern Warfare 3 aberin den sogenannten
Open Combat Missions, die rund die Half-
te der insgesamt 14 Storykapitel ausma-
chen und die Handlungsfreiheit von Call of
Duty auf ein neues Niveau heben sollen —
so zumindest das Marketing-Versprechen.
Was als Militar-Sandbox mit spielerischer
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Terminal bietet spannende Wechsel
aus engen Gangen und langen Fluren.

Freiheit beworben wird, entpuppt sich aber
schnell als schlecht kaschiertes Mittel, die
Spielzeit der rund fiinf Stunden langen Sto-
ry kiinstlich zu strecken. Die Open Combat
Missions werfen mich auf eine frei begeh-
und befahrbare Map mit drei bis vier fixen
Missionszielen. Wie ich sie erfiille und da-
bei vorgehe, ist mir tiberlassen. Im Level
sind optionale Items wie Waffen, Panzer-
platten und Killstreaks aus dem Multiplayer
verteilt. Loote ich die Waffenlager, kann ich
etwa eine Aufklarungsdrohne oder einen
Luftschlag rufen, um aus brenzligen Situa-
tionen zu entkommen.

Was auf dem Papier spannend klingt,
ist aber unterm Strich nichts anderes als
eine Runde DMZ oder SpecOps — nur eben
allein und ohne den Reiz von PvP oder eben
Koop. Schnell entpuppen sich die weitlaufi-
gen Sandkdsten als Arenen, in denen ich
stumpf auf nicht besonders clevere Bots
schieBe und eine Checkliste abhake: Zersto-
re drei Hubschrauber hier, finde drei Handys
dort. Die Ziele sind allesamt einfallslose
Fetch-Quests, die spielerische Freiheit wirkt
aufgesetzt und belanglos. Und logisch sind
die Auftrdge auch eher selten.

KLAGE GEGEN
ACTIVISION BLIZZARD

Der Entwickler und Publisher Activision
Blizzard wurde von der kalifornischen Equal
Employment Opportunity Commission ver-
klagt, die tiber 700 Félle von Beldstigung
und Diskriminierung dokumentierte. Alle
Infos zur Sexismusklage findet ihr hier:

t.ly/oMHnC.
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Alles ist egal

Wo ich beispielsweise in Black Ops 2 oder
Black Ops: Cold War mit meinen Entschei-
dungen noch echten Einfluss auf den Ab-
lauf einer Mission nehmen konnte, ist MW3
meine Wahl vollig egal: Ob ich schleiche,
loote oder den offenen Kampf suche, spielt
fuir den Ausgang keine Rolle.

Es gibt keine spannenden Orte zu sehen,
Storyhdppchen zu entdecken oder Geheim-
nisse zu liften. Fahrzeuge zu nutzen, lohnt
sich kaum, und habe ich die meisten Gegner
ausgeschaltet, liefert das Spiel einfach neue
Feinde per LKW auf die Karte. Begleitet wird
das Geschehen lediglich von irrelevanten
Funkspriichen: »Kopfschuss, der steht nicht
wieder auf.« Ja, Dankeschon fiir die Info.

Selbst um feindliche Patrouillen herum-
zuschleichen, fiihlt sich unbefriedigend an.
Denn erstens bringt mir Stealth keinen spur-

baren Vorteil, es ist schlicht und ergreifend
effizienter, Gegner tiber den Haufen zu
schielen. Und zweitens schwankt die Geg-
ner-Kl so stark, dass Tarnung zum puren
Gliicksspiel wird. Einmal erspaht mich ein
Wachmann aus 20 Metern Entfernung in
dichtem Gebiisch liegend. Und ein ander-
mal steche ich einen Feind direkt neben
seinem Kameraden ab, der sich daraufhin
lediglich am Kopf kratzt: »\War da was? Hm,
muss der Wind gewesen sein!«

Ohne Highlights

Mit den Open Combat Missions gibt Call
of Duty seine wahrscheinlich grofite Star-
ke einfach auf, ndmlich eine spannende
Inszenierung wie in einem Kino-Blockbus-
ter. NervenzerreiRend spannende Missio-
nen wie »Clean House« aus Modern War-
fare 2019, grof3 angelegte Schlachten mit

Rust ist hektisch ohne Ende, aber
perfekt zum Leveln von Waffen.

Die Makarov ist tatsachlich durch einen Wettbewerb entstanden. 39
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dramatischen Szenen wie dem einstiirzen-
den Eiffelturm aus dem alten Modern War-
fare 3 von 2011 oder ruhige Spannungs-
momente wie natiirlich der legenddre
Einsatz »All Ghillied Up« aus Call of Duty 4:
Modern Warfare — Highlights wie diese su-
che ich im neuen Teil vergeblich.

Statt mit gewohnt linearen, dafiir aber
sorgsam kuratierte Sequenzen zu fesseln,
wirft mich Modern Warfare 3 immer wieder
in seelenlose Mochtegern-Far-Cry-Abschnit-
te und erzdhlt eine Geschichte, die an Ein-
fallslosigkeit kaum zu {iberbieten ist. Dabei
hatten die Vorgédnger genug Ankniipfungs-
punkte geboten — etwa die Folgen des Ver-
rats durch Philip Graves oder das Schicksal
von Valeria. Was bleibt also? Eine technisch
sehr robuste Ballerbude, die vage Hoffnung,
dass Modern Warfare als Serie diesen Tief-
punkt schnell iberwindet und die Frage: Wie
konnte das nur passieren?

Dimitry Halley: Zu Call of Duty: Modern War-
fare 3 miissen zwei Debatten gefiihrt wer-
den. Die erste ist schnell zusammengefasst:
Activision verdppelt hier die Leute, ver-
kauft ein Vollpreisspiel (in der Vault Edition
sogar fiir 110 Euro!), dem man schnell an-
merkt, dass es urspriinglich als DLC ge-
plant war — auch jenseits der mauen Kam-
pagne. Viele Fans kochen vor Wut, die
Steam Reviews kesseln aktuell in den Kel-
ler, von tiber 3.000 Wertungen sind nicht
mal 30 Prozent positiv.

Gleichzeitig enthiillen Insider-Berichte an-
geblich desastrose Arbeitsbedingungen bei
Entwickler Sledgehammer Games. Das Team
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Das Spiel kommt nicht nur mit Daily,
sondern auch mit Weekly Challenges.

musste — so der Bloomberg-Report — in an-
derthalb Jahren ein Vollpreis-Call-of-Duty
zusammenstdpseln, Uberstunden und
Crunch gehorten zum Alltag, als hatte Acti-
vision aus den ganzen Skandalen der letz-
ten Jahre nichts gelernt (siehe Infokasten).
Sledgehammers Studiochef widerspricht
dem zwar, aber Modern Warfare 3 ist so oder
so ein spielgewordener Beweis vieler fal-
scher Entscheidungen. Das ist die eine De-
batte. Die andere Debatte wiederum macht
es zum Albtraum, Modern Warfare 3 eine
verniinftige Wertung zu verpassen. Denn bei
all den Problemen drumherum, bei all den
Engpdssen in der miesen Singleplayer-Kam-
pagne: Im Multiplayer hat Sledgehammer
Games einige verflucht gute Entscheidungen
getroffen. Ich hatte seit Jahren nicht mehr
so viel Spaf} mit Call of Duty. Aber viel zu
meckern gibt es trotzdem.

40 Man suchte 1945 eine Nachfolgerin der Selbstladepistole Tokarew TT-33.

COMPLETE ANY 5 CHALLENGES FROM WEEK 2
— =

Alte Maps, zeitlos gut

Schon bei den Maps unterscheiden sich
die Blickwinkel der beiden Debatten grund-
legend. Ich kann véllig verstehen, wenn
Fans sagen: »Ein brandneues Vollpreis-CoD
darf doch nicht zu 8o Prozent aus 14 Jahre
alten Maps bestehen!« Denn das tut es.
Von 20 Karten stammen sage und schreibe
16 Maps aus dem 2009er Modern Warfare 2,
klassische Modi wie Team Deathmatch oder
Domination finden ausschlieBlich auf re-
cycelten Inhalten statt. Aber — wieder die
andere Debatte — diese alten Maps spielen
sich nicht nur verflixt gut, sondern sind de-
nen des 2022er Modern Warfare 2 auch in
fast jeder Hinsicht iiberlegen. Zumindest
die Release-Karten von MW2 haben mir oft
durch ihr Layout ganz bestimmte Spielstile
aufgezwungen: Im weitldufigen Taraq wird
gesnipert, auf Al Bagra driicke ich den Geg-

lhr kénnt samtliche Waffen aus MW2
ab Tag eins auch in MW3 nutzen.
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ner mit Sturmgewehr in dessen Spawn zu-
riick. Generell bestanden die meisten Maps
aus zwei Aufien-Lanes und einem Innen-
bereich, waren sehr ebenerdig und flach
und damit auf Dauer eintonig. Der Map-
Pool von Modern Warfare 3 ist das genaue
Gegenteil: Die meisten Karten setzen zwar
auch auf das Drei-Lane-Prinzip, bieten je-
doch spannende Hohenunterschiede und
diverse Sichtlinien, die ich lernen und aus-
nutzen kann. Umgekehrt lassen sich selbst
Scharfschiitzen eigentlich immer smart
umlaufen, sodass keine Position und kein
Spielstil zu méchtig wird. Um nur mal ein
Beispiel herauszupicken: In Rundown kdmp-
fe ich mich durch ein brasilianisches Dorf-
chen. Scharfschiitzen kénnen sich in den
hoheren Stockwerken der Hauser verschan-
zen, erlangen dadurch aber blof einge-
schrédnkte Sicht auf wichtige Laufrouten.
Alternativ kontrolliere ich mit MP oder Schrot-
flinte die engsten Gasschen des Dorfchens
oder verteidige mit Sturm- oder Prazisions-
gewehren die langen Straen am Rand der
Karte. Oder ich spiele »Run and Gun« und
wechsle durch alle Positionen durch.

Klar, im Map-Ensemble gibt’s hier und
da auch sehr hektische, sehr enge Karten
wie Scrapyard oder Rust, aber verteilt auf
16 Infanteriekarten findet ihr trotzdem im
Schnitt deutlich mehr spielerische Vielfalt
als noch in Modern Warfare 2.

Der Remaster-Aspekt dieser neuen alten
Karten geht auch tiber weite Strecken in
Ordnung. Sledgehammer hat alle Maps op-
tisch aufpoliert, gerade auf dem verregne-
ten Underpass wird das gut sichtbar, weil
hier die hiibschen Wassereffekte moderner
Call of Dutys Sturzbdche bilden. Allerdings
sind nicht alle Maps fiir alle Modi opti-
miert: In meinem Lieblingsmodus Control
verlieren die Angreifer beispielsweise auf
Skidrow und Rundown immer, weil sich die
Kontrollpunkte viel zu leicht verteidigen las-
sen. Aber insgesamt spielen sich die neuen
alten Karten durch die Bank fantastisch und
befliigeln die grofite Starke von Modern
Warfare 3: das im Vergleich zu MW2 dras-
tisch verbesserte Movement.
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Das Leveln der neuen Waffen
dauert und dauert und dauert.
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Bewegung ist wichtig

Modern Warfare 3 zerschmettert den grof-
ten Kritikpunkt an seinem Vorganger. In
MW?2 hatte Infinity Ward meine Bewegungs-
geschwindigkeit massiv heruntergedrosselt.
Jeder Operator bewegte sich schwerfillig,
Hechtspriinge und Slides brachten mehr
Nach- als Vorteile. Generell forderte das Spiel
vor allem passives, defensives Verhalten.
Um ein bisschen Tempo reinzubringen, ham-
merten viele Spielerinnen und Spieler auf
die Sprungtaste, als hatte ihnen jemand mit
Juckpulver den Hintern gepudert. Schreck-
lich. Modern Warfare 3 spielt sich viel, viel
fliissiger. Ich slide um Ecken, hechte in Win-
deseile tiber Kisten und Deckungen, und
dank einer etwas hoheren Time to Kill habe

ich nun endlich eine Chance, mich noch in Si-

cherheit zu bringen, wenn mich irgendwer
von der Seite ins Visier nimmt. »Run and
Gun« macht dadurch deutlich mehr Spas,
ohne dass ich so stark tiber die Map schwe-
be wie in Black Ops: Cold War.

Das SchieBen

MWs3 fiihlt sich beim Gunplay wie ein Des-
tillat der groBRten Starken aller MWs der letz-
ten Jahre an: Jede Waffe schief3t sich wuch-
tig, kann mit hunderten Aufsdtzen an meine
Bediirfnisse angepasst werden, aber gleich-
zeitig setzt meine Spielfigur ratzfatz meine
Befehle um. Die tiber 30 neuen Wummen
erweitern den ohnehin schon lippigen Pool
des Vorgdngers auf insgesamt 100 Knarren.
AuBerdem sehe ich im Waffenschmied jetzt
sehrviel detaillierter und greifbarer, welche
Werte welcher Aufsatz verdndert.

Beim Balancing der dlteren Waffen muss
Sledgehammer aber dringend nochmal ran.
Einige Waffen wurden stark abgeschwacht,
beispielsweise reicht mit der Walther WA
2000 nicht mal ein Kopfschuss, um {iber
Langdistanzen einen Feind zu féllen — fiir ein
Scharfschiitzengewehr ein absolutes No-Go.

Ein weiteres No-Go ist nach wie vor das
extrem strenge skillbasierte Matchmaking.
In der Theorie soll es verhindern, dass ihr
euch an zu starken Gegnern die Zdhne aus-
beift, in der Praxis tretet ihrimmer nur ge-
gen gleich gute Gegner an. In jeder Partie
schwitze ich deshalb wie beim Workout und
noch schlimmer: Jede Lobby fiihlt sich gleich
an. Trotzdem: Gerade im klassischen CoD-
Gameplay, also in schnellen Deathmatches
oder Objective-Modi auf kompakten Karten
spielt sich Modern Warfare 3 einfach heraus-

KRITISCHE ENTWICKLUNGSGESCHICHTE VON MW3

Wie der renommierte Gaming-Journalist Jason Schreier in einem Report bei Bloomberg
aufdeckte, wurde Modern Warfare 3 unter einem enormen Zeitdruck entwickelt. Statt der
liblichen drei Jahre habe das Team nur etwa 16 Monate Zeit eingeraumt bekommen.
Crunch und Nachtarbeit seien die Folge gewesen. AulRerdem erhdrte sich der Verdacht,
dass MW3 zundchst als DLC geplant und spater zum Sequel umdeklariert worden sei. Acti-
vision widerspricht dieser Darstellung. Ein Sprecher des Studios Sledgehammer bekraftigt,
man habe MW3 von Beginn an als ganz neuen Teil entwickelt.

Auch groRe Modi wie Ground War
sind wieder mit von der Partie.

1949 ging die Makarov dann in Produktion. 41
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ragend gut und deutlich besser als jedes
CoD der letzten Jahre, weil das bessere
Movement und die tollen Maps die Macken
des skillbasierten Matchmakings zumindest
ein Stiick weit auskontern.

Kleines Highlight: Der Kriegsmodus
Neben den kleinen Multiplayer-Karten
gibt’s auch 2023 wieder grofie Modi. Der
Ground War findet diesmal auf drei Maps
statt, hat sich aber gegeniiber 2022 (iber-
haupt nicht verandert: Zwei Teams kdamp-
fen mit Panzern und Infanterieschiitzen
um die Vorherrschaft tiber Kontrollpunkte.
Mit einem koordinierten Squad macht das
viel Laune, insgesamt reicht die spieleri-
sche Tiefe (gerade bei den Fahrzeugen) im-
mer noch nicht aus, um Battlefield ernst-
haft Konkurrenz zu machen.

Ein sehr gelungener und tiberraschend
taktisch tiefer Neuzugang ist dagegen Cut-
throat: Hier treten drei Teams a drei Spie-
lerim Team Deathmatch an, Respawns sind
aber deaktiviert. Geht ein Kamerad zu Bo-
den, kdnnen wir ihm einmal wieder aufhel-
fen, ansonsten ist Sense. Methodisches
Vorgehen zahlt sich hier besonders aus,
was Cutthroat zu einem echten Highlight
mit Kumpels im Squad macht.

MEINUNG

Philipp Elsner
@RootsTrusty

Was um alles in der Welt war das denn? Als
der Abspann der Kampagne lauft, starre
ich ziemlich ratlos auf den Bildschirm. Ich
denke daran, wie aufgewliihlt ich nach dem
Ende von Call of Duty 4: Modern Warfare
war. An die Wut Gber den Mord an Ghost
in MW?2 von 2009. An die Euphorie, als ich
im alten MW3 das Deck eines U-Boots vor
der Kiiste New Yorks stiirmte. Keines dieser
Gefiihle ist da. Stattdessen bleibt Verwun-
derung tiber ein pl6tzliches und unbefriedi-
gendes Ende, liber verpasste Chancen und
dreistes Asset-Recycling. Denn wenn ich
eines in einer Kampagne bei Call of Duty
garantiert nicht will, dann in kiinstliche
Bot-Matches auf Versatzstiicken von War-
zone-Maps gesteckt zu werden.

Ja, das Gunplay ist nach wie vor machtig,
Schauspieler wie Barry Sloane als Captain
Price liefern eine wirklich tolle (englische)
Performance ab, und manchmal fiihle ich
mich wie ein echter Special-Forces-Super-
held - etwa wenn ich mit einem schallge-
dampften Sniper-Gewehr gleich mehrere
Wachen unbemerkt mit einem Schuss aus-
schalte. Aber das Spektakel und die Schau-
werte, fiir die ich die MW-Serie so sehr liebe,
von denen fehlt {iber weite Strecken jede
Spur. Im klassischen Multiplayer ist fiir mich
die Welt dagegen (wieder) in Ordnung, und
ich bin begeistert vom Flow, dem grolRen
Waffenarsenal und den innovativen Modi
wie Cutthroat oder War. Mehr davon!
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In den Armory Unlocks kénnt ihr jetzt selbst prio-
risieren, was zuerst freigeschaltet werden soll.

Fiir mich personlich ist aber der Kriegsmodus
die Kronung, weil er an den Galaktischen
Angriff von Star Wars: Battlefront 2 erinnert,
sich also um ein bisschen Inszenierung be-
muht. In der ersten Phase erobert mein Team
auf Angreiferseite zwei Kontrollpunkte, da-
nach eskortieren wir einen Panzer durch eine
Stadtruine, und am Ende dringen wir in zwei
Bunker ein, um einen Raketenstart zu ver-
hindern. Die Verteidiger errichten Stellun-
gen, um uns das Leben zur Holle zu machen.
Dieser Modus bietet einen tollen Wechsel
aus Distanz- und Nahgefechten, aber - De-
battenwechsel — hier macht sich wieder die
DLC-Natur von MW3 bemerkbar. Es gibt nam-
lich nur eine Kriegsmoduskarte. Und die
spieltihrin jeder Partie in Hin- und Riick-
runde, zwei Warmode-Matches lassen euch
also dieselbe Map viermal spielen. So toll
der Modus auch sein mag, hier ist schnell
die Luft raus. Wirklich schade.

Ein Doktor fiirs Drumherum

Ich konnte euch jetzt noch ausfiihrlich tiber
all die kleinen Anderungen am Drumherum
aufkldren, also zum Beispiel die Umvertei-
lung der Perks auf Handschuhe, Schutzwes-
ten und so weiter, oder das neue Armory-
Unlock-System, aber a) will ich euch hier
kein Promotionsstudium in Call of Duty ab-
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ringen und b) lassen sich all diese Anpas-
sungen mit einem Satz zusammenfassen:
lhr bekommt noch freiere Hand, wann ihr
welchen Bumms wie freischalten wollt und
welche Vor- und Nachteile ihr mit ins Match
nehmt. Es gibt auch wieder hunderte Tarnun-
gen flir jede Waffe zu ergrinden, also gilt un-
term Strich: Wer den ganzen Freischaltkrams
mag (so wie ich), findet hier jeden Abend
was zu tun. Wer ihn nicht mag, wird ihn hier
genauso wenig mogen wie letztes Jahr. Und
jetzt reden wir mal iber den letzten grofen
Elefanten im Raum: den Zombie-Modus.

Was taugt der Zombie-Modus?

Hier sind sie wieder, die zwei Debatten. Mo-
dern Warfare 3 bringt nach Jahren der Abwe-
senheit den Zombie-Modus zuriick ... und der
ist eigentlich blof} ein Abklatsch des geschei-
terten Tarkov-Killers DMZ vom 2022er MW2.
Das Meni und das Spielprinzip dhneln sich
frappierend: Ihr riistet euren Operator aus
und schickt ihn im Koop mit bis zu zwei Be-
kannten auf eine grofe offene Karte voller KI-
Gegner. Dort erledigt ihr Auftrdge, verdient
euch damit Geld, kauft euch damit besseren
Krimskrams und exfiltriert vor Ablauf der Zeit,
um nachste Runde noch machtiger zu star-
ten. Nur sind diese KI-Gegner diesmal eben
Untote statt Terroristen. Trotzdem gibt’s blof
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Der Zombie-Modus ist im
Grunde DMZ, nur ohne Be-
schuss durch andere Spieler.
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Modern Warfare 3 ist eines dieser Spiele,
bei denen du als Tester nach zehn Minuten
weilt: Das hier wird ein Drama. Egal, was
ich mache, den Kritikern werde ich zu posi-
tiv und den Fans zu negativ sein. Ich kdnnte
es mir leicht machen und einfach ins selbe
Horn blasen wie viele wiitende Menschen
auf Steam: Modern Warfare 3 ist schlie-
lich eine Mogelpackung, ein aufgebausch-
ter DLC fiir zu viel Geld. Die Leute haben
ja recht. Activision miisste eigentlich mich
bezahlen, damit ich nochmal diese miese
Kampagne spiele, auBerdem trauere ich
DMZ hinterher, denn der Zombie-Modus
ist keine echte Alternative und, und, und.
Aber die Wahrheit ist auch: Ware ich nicht
beruflich gezwungen gewesen, bis zum
Maximallevel zu zocken ... dann hatte ich
es trotzdem freiwillig getan. Mich hat ewig
kein Multiplayer in so einen Flow versetzt,
die neuen Waffen, das bessere Movement
und dieses sagenhafte Oomph-Gefiihl bei
jedem Abschuss. MW3 macht deutlich mehr
richtig als der Vorganger.

Klar, viele Baustellen und Eigenheiten ver-
bleiben. Das skillbasierte Matchmaking ist
ein Krampf, die Waffenbalance muss noch
verbessert werden, aber meine Giite, macht
dieser Multiplayer Bock! Sollten in Season 1
wirklich flinf neue Karten inklusive Warzone
aufschlagen, dann weif} ich genau, dass ich
auch in MW3 wieder hunderte Stunden ver-
senken werde. Und deshalb verdient Mo-
dern Warfare 3 mehr als blof§ Kritik.

oberflachliche Gemeinsamkeiten zum Zom-
bie-Hordemodus von friiher, beispielsweise
durch Benamsungen von Upgrade-Tools wie
dem Pack-a-Punch. In vielerlei Hinsicht ist der
Zombie-Modus sogar ein Riickschritt gegen-
tiber DMZ: Wenn mein Team und ich Challen-
ges verfolgen, zahlt der Fortschritt anders
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als frither nur fiir eine Person. Wenn wir alle
jeweils 30 Zombies mit dem Auto plattwal-
zen sollen, sind wir also gezwungen, dass
jede Person einzeln 30 Untote tiberfdhrt. In
DMZ reicht es, wenn einer das tut. Atzend.
Die PvP-Komponente fehlt auSerdem kom-
plett. Andere Leute laufen zwar parallel zu
euch auf der Map rum, aber ihr kénnt kaum
mit ihnen interagieren. Aber — Debatten-
wechsel — der Zombie-Modus kann trotzdem
verflucht viel Laune machen, gerade mit ei-
nem eingespielten Team. Die eigenen Waf-
fen aufs Maximum zu pumpen, damit dann
Horden von Untoten wegzurattern, wahrend
die Kollegen im Voice-Chat von ihrem Tag er-
zdhlen — wie schon DMZ ist auch Zombies
ein wunderbar meditativer Modus. Nur kein
herausragend guter oder langlebiger.

Ein Albtraum von Wertung

Wie macht man diesen Sack nur zu? Wie las-
sen sich beide Debatten zu einer Wertung zu-
sammenfiihren? Auf der einen Seite ist Mo-
dern Warfare 3 das enttauschendste CoD seit
vielen, vielen Jahren. Schwache Kampagne,
recycelte Maps, belangloser Zombie-Modus.
Auf der anderen Seite steckt in diesem Wust
auch ein unglaublich spafiger reguldrer Mul-
tiplayer. Deshalb ist ganz, ganz wichtig, dass
ihr genau wisst, was euch bei einem Call of

' % (ber solche Portale kann man sich
Uber die Zombie-Map teleportieren.

Sie wird auch heute noch benutzt, aber nach und nach durch die Jarygin PJa ersetzt.

Je tiefer man in die Zombie-Zone vor-
dringt, desto starker werden die Untoten.

Duty wichtig ist. Wollt ihr vor allem im Multi-
player feierabends Leuten die Koteletten ra-
sieren, dann gibt’s hier »Run and Gun« vom
Feinsten. Sucht ihr hingegen eine spannen-
de Kampagne, eine langlebige Koop-Erfah-
rung oder generell extrem viel Drumherum
fiir eure 70 Euro, dann wartet lieber ab, bis
Sledgehammer Games noch nachlegt.

CALL OF DUTY:
MODERN WARFARE 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 6600 / Ryzen 5 1400
GTX 1650/ RX 470
8 GB RAM, 71 GB Festplatte

i7 6700K / Ryzen 5 1600x
RTX 3060 / RX 6600 XT
16 GB RAM, 71 GB Festplatte

PRASENTATION

toll inszenierte Cutscenes @ gelungene englische
Vertonung © detaillierte Waffen und Charaktere
wuchtiger Sound @ grafisch ginge mehr

“sreeson R

verbessertes Movement & groRartiges Gunplay
gutes Mapdesign @ Missionsdesign der Kam-
pagne zum Gruseln @ lauwarmer Zombie-Modus
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© Waffen spielen sich unterschiedlich & Gunsmith
transparenter @ Maps fordern unterschiedliche Spiel-
weisen @ SBMM @ braucht noch Balance-Patches

ATMOSPHARE/STORY ORI RCRGR)

stimmungsvolle Schauplatze @ Cutscenes fast auf
Hollywood-Niveau @ plumpe Handlung @ Makarov
als Bosewicht verschwendet © alberne MP-Skins

100 abwechslungsreiche Knarren € 20 Karten
zum Launch @ Zombie-Modus grindlastig
© kurze Kampagne @ nur eine Map im Kriegsmodus

ABWERTUNG

Auch wenn Modern Warfare 3 besser
lauft als der Vorgénger 2022, plagen
den Multiplayer aktuell noch nervige
Fehler wie etwa Disconnects.

MW?3 versteckt zwischen mieser
Kampagne und belanglosem
Zombie-Modus einen der besten
Multiplayer seit Jahren.
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