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rither waren die Lager klar. Wer
kinoreif inszenierte Militar-Ac-
tion und flottes Multiplayer-
Geballer wollte, der spielte Call
of Duty. Wer statt einer Kam-
pagne lieber Mehrspieler-
Schlachten im groBen MalRstab wollte, der
griff zur Battlefield-Reihe. Dann wurde alles
anders. Mit Modern Warfare erhob sich die
Call of Duty-Serie zum marktbeherrschen-
den Massenphanomen, sein schneller Mehr-
spieler-Modus wurde zum neuen MaRstab
fiir Multiplayer-Shooter. Und Battlefield?
Passte sich an. Bad Company 2, der jlingste
Spross der Serie, spielt sich wesentlich kom-
pakter als seine Vorganger. Er bietet sogar
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Das Zerstérungssystem von

Battlefield 3 macht auch vor
groBen Gebauden nicht Halt.

Die Animationen basieren auf
dem Motion-Capturing-System
von EA Sports. Sollte dieser Gl
also plétzlich einen Homerun
schlagen, wissen wir, warum.

Drei Soldaten der 1st

Recon Marines im

Kampf mit der PLR, der

irakischen Wider-
standsarmee.

Neuste Technik mit alten Battlefield-Werten: Dice entwickelt den besten
Multiplayer-Shooter aller Zeiten - und hat noch eine Uberraschung parat! von rabion siegismund

Angeschaut

simples Deathmatch. Und fiir Multiplayer-
Muffel gibt’s obendrein noch einen echten
Singleplayer-Teil. Battlefield mit Solo-Kam-
pagne? Fiir viele ein Widerspruch in sich.

Dass Bad Company 2 trotzdem ein fantas-
tisches Spiel ist, das zeigen seine Wertun-
gen, Spielerzahlen und nicht zuletzt der
Doppelerfolg bei den GameStars 2010 mit
den Auszeichnungen als bestes Multiplayer-
und PC-Actionspiel des Jahres. Und den-
noch: Fiir Battlefield-Puristen ist das kein
»echtes« Battlefield. Doch die konnen jetzt
aufatmen und der Rest freut sich einfach
wie verriickt mit: Battlefield 3 wirft alle Call
of Duty-Zugestandnisse liber Bord und
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kehrt zu seinen Wurzeln zuriick. Wir haben
die Battlefield-Erfinder Dice in Stockholm
besucht und miissen sagen: Selten zuvor
hat uns eine Prasentation dermaRen heil}
auf das fertige Spiel gemacht!

Zu seinen Wurzeln zurtickzukehren, durfte
Dice nicht allzu schwer fallen. Denn wah-
rend Activision mit der Call of Duty-Reihe in
den letzten Jahren gleich zwei Studios aus-
gelastet hat und Geriichten zufolge dem-
nachst sogar noch zwei hinzunehmen will,
steckt hinter Battlefield seit jeher das glei-
che Team. Lars Gustavsson etwa, der Multi-
player-Chefdesigner, ist schon seit der Zeit
dabei, als Dice noch Refraction Games hieR.

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Dice (Bad Company 2, GS 04/10: 90 Punkte)
Termin: 4. Quartal 2011 Status: zu 90% fertig

GameStar.de/Quicklink/7279

Er hat 1999 an Codename Eagle mitgearbei-
tet, dem Urvater der Battlefield-Reihe. »Wir
wollten da schon ein reines Multiplayer-
Spiel machen, erklart Gustavsson, »aber
Take Two, unser damaliger Publisher, glaub-
te nicht an sowas. Also programmierten wir
noch einen halbherzigen Story-Modus dazu.
Der hat uns unnétig Energie geraubt.« Das
Ergebnis: eine GameStar-Wertung von
schlappen 54 Punkten. Aber der Battlefield-
Grundstein war gelegt. Und auf den soll Teil
3 nun aufbauen. »Battlefield 3 ist pure Batt-
lefield-DNS«, schwarmt Patrick Bach, der
Produzent des Spiels. »Alle Neuerungen, die
wir in Bad Company 1 und 2 eingebracht
haben, haben keinen Einfluss auf unser

Das ebenfalls in Stockholm ansassige Entwicklerstudio Refraction wurde 2000 von Dice gekauft. 19
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Die Frostbite-Engine 2.0

Die neueste Grafik-Engine von Dice bietet neben einem
tollen Physiksystem mit zerstérbaren Levels und direkt in-
tegrierter Sound-Unterstiitzung nahezu unbegrenzt viele
dynamische Lichtquellen. Besonders schick: Raketen schie-
Ben in den Nachthimmel, dabei werden die Rauchschwa-
den von innen heraus vom Riickstrahl der Geschosse be-
leuchtet. Der Multiplayer-Chefdesigner Lars Gustavsson
schwarmt: »Jetzt, wo wir die passende Engine haben, miis-
sen wir uns nicht mehr um technische Vorgaben kiimmern,
sondern kdnnen uns auf kiinstlerische Aspekte konzentrieren.«

Battlefield 3 wird auf dem PC entwickelt und dann auf die Konsolen porti-
ert, und nicht andersrum! PC-Spieler erhalten entsprechend klare Vorteile:
64 Spieler gibt’s nur auf unserer Lieblingsplattform, Konsoleros miissen mit
32 Mann Vorlieb nehmen. Die Versionen fiir Xbox 360 und PS3 werden auf
30 Bilder pro Sekunde gedeckelt, beim PC ist die Bildrate nach oben offen.
Dabei diirften die Hardware-Anforderungen moderat ausfallen: Die Spiel-
vorfiihrung lief auf einem handelsiiblichen Vierkern-Rechner mit einer
Radeon 5800. Windows XP und DX9 werden allerdings nicht mehr unter-
stltzt. Ein weiterer Nachteil: Dice will bis auf Weiteres keine Mod-Tools ver-
6ffentlichen — die Engine sei zu kompliziert fiir Hobby-Entwickler.

neustes Spiel. Was du jetzt sehen wirst, ist also der direkte Nachfol-  stimmt aber nicht«, beschwichtigt uns Bach, »unser Team ist riesig,

ger zu Battlefield 2«. Mit diesen Worten startet Bach die Singleplay- ~ und zwar drei- bis viermal so grol3 wie damals bei der Produktion

er-Kampagne von Battlefield 3. Moment ... Singleplayer-Kampagne!?  von Battlefield 2«. Wir sprechen hier also von rund 240 Leuten, die
an Battlefield 3 arbeiten. Das beruhigt uns: Bei Codename Eagle be-

Bach kann uns die Skepsis vom Gesicht ablesen: »Viele Spieler wol-  stand das Entwickler-Team gerade mal aus zehn Mitarbeitern.

len keinen Singleplayer-Part in einem Battlefield-Spiel. Die Furcht

ist namlich, dass wir Leute vom Mehrspieler-Modus abziehen, um Endlich diirfen wir Battlefield 3 erleben! Und merken gleich: Mit
die Kampagne zu entwickeln.« Nach dem, was uns Gustavsson liber ~ dem Witz der Bad Company-Serie ist’s in Battlefield 3 vorbei. Das
Codename Eagle erzahlt hat, klingt das durchaus plausibel. »Das Spiel empfangt uns in staatstragendem Ambiente, ein parlamenta-

Die Battlefield-Historie

1999 (PC) 2002 - 2003 (PC &;w;:) 2004 (PC) 2005 - 2008 (PC)
i
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Unsere Einsatzbespre-
chung. Dumme Sprii-
che gibt’s hier nicht zu
hoéren, wir sind ja nicht
bei Bad Company!

rischer Untersuchungsausschuss tagt, unterlegt von orchestraler, diisterer Musik. Ser- Stadt konnte ein Scharfschiitze lauern, in
geant Henry »Black« Blackburn wird zu Ereignissen eines Kampfeinsatzes im Irak im Jah- jedem Auto, das hier im larmenden Ver-
re 2014 befragt. Es folgt ein Ruickblick: Ein US-Truppentransporter rattert durch die kehrsgetlimmel steckengeblieben ist,
StrafRen von Sulaimaniyya im irakischen Kurdistan. Die Soldaten an Bord, 1st Recon Mari- konnte eine Sprengfalle auf uns warten.
nes, héren Johnny Cashs »God’s gonna cut you down« (Gott wird dich niederstrecken) - Nach nur zwei Minuten hat Dice es schon
nicht gerade der motivierendste Soundtrack fiir eine Patrouillenfahrt. An einer belebten geschafft, uns tief in die Stimmung der
Kreuzung sitzen die Gls ab. Nach der relativen Ruhe und dem Dammerlicht im Wagenin- Szenerie hineinzuziehen - dabei ist noch
neren erscheint uns die Sonne besonders grell, die hektische Geschaftigkeit der Soldaten gar nichts passiert. Unser Trupp von fiinf
und Zivilisten am Stralenrand macht uns nervos. Hinter jedem Fenster dieser staubigen Marines verldsst die HauptstraBe und

biegt in eine verwinkelte Gasse ein. Hier
beeindruckt uns besonders die Beleuch-
tung: Obwohl die Passage im Schatten
liegt, fallt ausgesprochen echt wirkendes
indirektes Licht tiber die Hauserwande zu
uns herab. Das Halbdunkel fiihlt sich nach

=14, . [ : der gleiBend hellen Stralle angenehm kiihl

BATTLEFIELD % : % ey gee an - dabei sitzen wir ja nach wie vor im

& @& ; L | : ; ¥ === Stockholmer Prasentationsraum.

In einem Hinterhof treffen wir unseren
Vorgesetzten. Der schildert uns die Lage:
Ein Trupp unserer Einheit ist ganz in der
Nahe verschwunden. Wir sollen die Kame-

2006 - 2007 (PC & Mac) 2009 (360 & PS3) 2011 (PC,360 & PS3) ))Batt|EfiE|d 3 ISt pu re

Battlefield-DNS«

raden finden, bevor das unsere Feinde von
der PLR tun, der irakischen Widerstandsar-
" mee. Wir setzen uns also wieder in Bewe-
gung, als plétzlich ein tiefes Grollen die
Wande erzittern ldsst. »Die Jungs vom
Kampfmittel-Rdumdienst sollten ihre
Sprengungen weiter drauf3en vor der Stadt
machen«, motzt einer der grimmigen Ma-
rines, doch ein anderer weil3: »Das war ein
leichtes Erdbeben. Wir sind nur 90 Kilome-
ter von einer Verwerfungslinie entfernt.«
Wir sind sicher: Diese Szene ist die Ankiin-
digung fiir interagierende Umgebung im
grol3en Stil. Denn was konnte sich dazu
besser eignen als eine nahegelegene Soll-
bruchstelle in der Erdkruste und das zer-
storbare Terrain von Battlefield 3?

Ein paar StraBen weiter entladt sich end-
lich die Spannung, die der enorm fesselnde

2009 (PC) 2011 (PC)

GameStar 04/2011 Sulaimaniyya wird wegen seiner boulevardartigen Straen auch als »Paris des Irak« bezeichnet. 21
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Das Animationssystem ANT

Dice nutzt fiir Battlefield 3 das Animation Toolkit von EA Sports
(kurz: ANT), das sonst in Sportspielen wie Madden NFL zum Einsatz
kommt. Das System teilt den Kérper einer Spielfigur in unabhdngige
Sektoren ein. Das Ergebnis: verbliiffend echte, flinke Bewegungen.

Soundtrack kontinuierlich hochgeschraubt hat: Eine Kugel pfeift
durch die Luft und streckt einen unserer Kollegen nieder. »Sniper!«
briillt der Truppfiihrer, wahrend die Marines in Deckung hechten.
Wir packen den Verwundeten und zerren ihn in einen Hauseingang.
Dabei konnen wir die Arme und Beine unseres Alter Egos sehen -
das sorgt fiir ein tolles »Korpergefiihl«. Kaum haben wir unseren Ka-
meraden abgelegt, taucht direkt vor uns ein PLR-Kampfer auf. Er legt
mit seiner Kalaschnikow aus nachster Nahe auf uns an, wir konnen
unmoglich rechtzeitig zuriickschieBen! Doch da verlangsamt sich
der Spielverlauf zur Zeitlupe. Derart entschleunigt ziickt unser Held
gerade noch seine Waffe, wir konnen zielen und abdriicken: Situa-
tion gerettet. Zeitlupen-Events sind vielleicht nicht gerade die inno-
vativste Design-Entscheidung, spannend ist die Szene aber allemal.
Insbesondere, weil wir so in Ruhe die groBartigen Animationen der
Charaktere bewundern konnen. Tobias Dahl, verantwortlich fur die
Bewegungen der Spielfiguren, spricht in dem Zusammenhang von
»befriedigenden Abschiissen«: »WWenn Dein Gegner einfach umfallt,
ist das doch langweilig«, erklart Dahl. »Wir benutzen deshalb eine
Kombination aus Ragdoll und vorberechneten Sterbeanimationen.«

Die Marines unter-
scheiden sich in ihrer
Ausriistung. Dadurch
wirkt unser Trupp noch
glaubwiirdiger.

22 Die 1st Recon Marines waren sieben Monate im Afghanistan-Einsatz, ohne einen Mann zu verlieren.

Die Animation lauft nur so lange, bis der getroffene Kérper des Geg-
ners auf Objekte in der Umwelt trifft. Dann Gibernimmt die Physik-
Engine. Als vor uns ein PLR-Soldat von einem Kopftreffer gegen ei-
nen Wagen geschleudert wird, halt er sich zunachst die Stirn, bis er
dann, in Echt-
zeit berechnet,
am Kotfliigel
des Autos ent-
lang zu Boden
gleitet. Der Be-
griff »befriedi-
gend« mag in dem Zusammenhang fiir manchen politisch inkorrekt
sein, das Ganze sieht aber auf jeden Fall ziemlich echt aus und gibt
dem Spieler ein beeindruckendes Feedback.

»Wir erschaffen ein Lied, kein
Zehn-Stunden-Gitarrensolo«

Der Marine-Trupp kampft sich auf ein benachbartes Hauserdach
vor, denn auf der anderen StralRenseite lauert noch immer der
Scharfschiitze, irgendwo in einem der vielen Zimmer eines Hotels.
Seine Kaliber-50-Kugeln sirren in regelmaRigen Abstanden tiber un-

PNETE
@ \"*',?"0‘

GameStar 04/2011



Titelstory NIV

Ob wir unseren Kame-
raden im fertigen Spiel
Befehle geben kénnen,
will uns Dice noch

nicht verraten.

sere Kopfe hinweg und zerlegen dabei Blumenkiibel, Satelliten-
schiisseln und was da noch so um uns herumsteht. Ein Kamerad
hat sich bis zur Dachkante vorgearbeitet. Er hebt kurz den Kopf, um
nach dem Sniper zu sehen - kurz darauf zerfetzt ein weiteres Ge-
schoss die Briistung direkt neben ihm. »ich hab ihn gesehen!« ruft
der Marine, »sechster Stock, viertes Fenster von links!« Unser Trupp-
flihrer wirft uns eine Panzerabwehrakete zu und befiehlt dem Rest:
»Deckungsfeuer!« Wahrend vier Marines blindlings in Richtung Ho-
tel ballern, richten wir uns mit dem Werfer auf. Wieder setzt die
Zeitlupe ein und wir zielen: sechster Stock, viertes Fenster, da muss
er sein! Die Rakete zischt tiber die Straf3e, prallt ins Hotel und ver-
wiistet die komplette Front. Beeindruckend! Sogar das Hotelschild
gibt unter markerschiitterndem Quietschen nach und fallt zu Bo-
den. »Gute Trefferwirkung!« jubelt ein Marine. »Jetzt bin ich taubl«,
kommentiert ein zweiter. Wir sind’s zum Gliick nicht, und so konnen
wir den unglaublichen Sound von Battlefield 3 genieBen.

Bad Company 2 hat bereits MaRstabe in Sachen Klangqualitdt ge-
setzt, Battlefield 3 wird das noch mal toppen. Hier erkennen wir nicht

_ . | ol ‘—
‘ iiiw - Wegpunkte weisen die |

Kl an, wie sie sich zu

A
A "gi;_‘. L ‘ . verhalten hat. Der Ma-

rine links etwa sucht
Schutz an einer Ecke.

Um die Beleuchtung innerhalb eines Levels zu berechnen, setzen die
Entwickler so genannte »Light Probes« ein (Bild 2). Jede dieser Kugeln
enthalt mehr Lichtinformationen als ein ganzes Level aus Bad Com-
pany 2. Nahert sich ein Spielobjekt einer solchen Kugel, findet ein
Datenabgleich statt und das Objekt wird passend beleuchtet. Cool:
Das Ganze funktioniert auch in Levels, die sich dynamisch verandern.

GameStar 04/2011 Der Begriff »Sniper« bezeichnet urspriinglich jemanden, der geschickt genug ist, eine Schnepfe (engl.: snipe) zu schieBen. 23
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nur am Klang, aus welcher Richtung Schiisse kommen, wir kdnnen so-
gar deutlich ausmachen, in welcher Umgebung sich der Schiitze be-
findet. Ob offene StraRe, Wald oder geschlossener Raum: Jede Umge-
bung hat Einfluss auf die Modulation einer Gerauschquelle. Ein
unglaublicher Effekt, genau so hort sich ein Gefecht an! Aber Battle-
field 3 soll keine Kampflarm-Dauerbeschallung werden. »Wir erschaf-
fen hier ein Lied, kein Zehn-Stunden-Gitarrensolo, erlautert Patrick
Bach. Damit meint er insbesondere die Spielgeschwindigkeit. »Ein gu-
tes Lied hat Hohen und Tiefen, schnelle und langsame Passagen. Ein
Dauersolo nervt«. Und so gibt’s in Battlefield 3 auch ruhigere Ab-
schnitte. Nach dem Sniper-Kampf etwa ist Blackburn alleine unter-
wegs. Aus einem Haus vor dem Trupp kommen Kabel aus dem Keller,
die auf die StraRe fiihren. Vermutlich der Ziinder fiir eine Sprengfalle.
Blackburn soll das Gebdude durchsuchen und die Drahte zu ihrem
Ausgangspunkt zurtickverfolgen. Eine leichte Ubung? Ja, genau ...

Wahrend wir durch die Stille des augenscheinlich verlassenen Kel-
lers schleichen, wird die Umgebung wieder von einem kleinen Erd-
beben erschiittert. Langsam wird das unheimlich. Da erspahen wir
in einer Ecke eine Werkbank. Hier enden die Kabel, und tatsachlich:
Eine Sprengfalle, der Countdown lauft schon! Blackburn macht sich
daran, den Ziinder zu deaktivieren, als pl6tzlich ein Schatten vor ihm
tiber die Wand huscht. Jemand schleicht sich von hinten an. Der Ma-
rine fahrt herum, gerade noch rechtzeitig, um den Messerangriff des
herangepirschten Bombenbauers abzuwehren. Es folgt ein
Quicktime-Event: Wir miissen im richtigen Moment mal die linke,
mal die rechte Maustaste driicken, um Blackburns Fauste ins Gesicht
des Angreifers zu hammern. Diese Reaktionsspielchen sind ja grund-
satzlich eine zweischneidige Angelegenheit (einerseits meist cool in-
szeniert, andererseits spielerisch anspruchslos und bei Wiederholun-
gen nervig), doch der Kampf ist zweifellos toll choreographiert. Wir
entscheiden die ziemlich derbe Priigelei fiir uns und reien im letz-
ten Moment die Kabel aus dem Ziinder. Mission abgeschlossen!

Der Multiplayer-Modus

Dice macht noch ein Geheimnis aus dem Multiplayer-Modus. Wir fas-

sen dennoch zusammen, was jetzt schon als gesichert gilt:

@ Fahrzeuge: Die Jets sind zurlick! Wir haben eine F-16 und eine
Su-27 gesichtet, auBerdem moderne Helikopter sowie Panzer.

@ Klassen: In einem Startbildschirm konnten wir vier Soldatenklas-
sen mit je finf Ausriistungs-Kits entdecken. Vermutlich werden
die Kategorien aus Bad Company 2 beibehalten.

Q Karten: Die Schlachtfelder werden in der GroRe denen aus Battle-
field 2 entsprechen - allein schon wegen der Jets. Geriichten zu-
folge erhalten Vorbesteller der Limited Edition vier aktualisierte
Karten des Vorgéangers, darunter eine Neuauflage von Karkand.

@ Unlocks: Dice verspricht mehr freispielbare Waffen und Ausristung
sowie einen besser balancierten Levelaufstieg. In einem gewissen
Rahmen werden die Soldaten ihr AuReres verandern kénnen.

O Hardcore-Modus: Sehr wahrscheinlich, weil erfolgreich.

© Commander-Modus: Sehr unwahrscheinlich, weil wenig genutzt.

O Replay-Funktion: Die gab es ja bereits in Battlefield 2, Dice expe-
rimentiert nun mit einer brauchbaren Version fir Teil 3.

@ Koop-Modus: Ist angekiindigt. Doch Vorsicht: Dice hat im Vor-
ganger normale Kdmpfe gegen Bots auch als Koop bezeichnet.

Q Dedicated Servers: Auf jeden Fall.
@ Hinlegen: Geht! Doch Dolphin Diving will Dice verhindern.

24  Sprengfallen sind im Irak fiir rund 60% der amerikanischen Verluste verantwortlich.

Unsere Panzerfaust
hat den Sniper erle-
digt. Und die Hotelfas-
sade gleich mit. Ups!

Zuriick auf der StralRe ist ordentlich Bewegung im Gange. US-Heli-
kopter schwirren tiber den Hausern herum, Truppentransporter und
Humvees rauschen heran. Die PLR hat zum Angriff geblasen! Nun
zeigt Battlefield 3, was es kann: Gls und irakische Widerstandler
schlagen eine offene Schlacht, Panzerfaustprojektile zischen durch
die Luft und zerfetzen auf beiden Seiten Autos, wahrend die Kdmp-
fer effektvoll von Deckung zu Deckung hechten. Wir spurten zu ei-
nem leichten MG, das ein verwundeter Kamerad auf einer FuRgan-
gerlberfiihrung zuriickgelassen hat und nehmen die
heranstlirmenden Irakis unter Feuer. Im Gegensatz zu Call of Duty,
wo diese Sequenzen zu stupiden Ballerorgien verkommen, fiihlen
wir uns auf den StraBen von Sulaimaniyya zu keinem Zeitpunkt
Ubermachtig und unverwundbar. Im Gegenteil, denn nach und
nach 16st sich unsere Deckung in Betonkriimel auf. Bei der nachsten
sich bietenden Gelegenheit packen wir das MG und hetzen zu einer
besseren Stellung. Jetzt schwebt auch noch ein Black-Hawk-Hub-
schrauber ein und nimmt die mittlerweile verschanzten PLR-Kamp-

Manche Objekte
taugen besser als
Deckung als andere.
M Autoreifen zdhlen zu
f den anderen.

GameStar 04/2011



Das Soundsystem

Die Frostbite-Engine ist auch fiir die Audioverwaltung zustandig. Je-
des Objekt verfiigt dabei liber bis zu 83 Audiokandle! Je nach Positi-
on vom Spieler zum Gerdusch wahlt das System dynamisch aus,
welche dieser Kanale abgespielt werden. So unterscheiden wir am
Gerdusch, wohin ein vor uns schwebender Helikopter gewandt ist
oder ob ein Schuss tatsachlich in unsere Richtung abgefeuert wur-
de. Laute Tone tiberlagern dabei leisere. Wenn also vor uns eine Gra-
nate explodiert, bekommen wir die zirpende Grille hinter uns gar
nicht erst zu héren - der Kanal bleibt stumm. Trotz einer immensen
Fiille an Audio-Informationen wird also nur ein Bruchteil abgespielt.
Das reduziert den Rechenaufwand und erzeugt gleichzeitig das bes-
te Soundgefiige, das wir je in einem Spiel erleben durften.

fa s AR 83 Kanale: Diese wilde Tabelle
fer mit seiner Minigun unter Feuer. Was fiir ein Spektakel! Da stellt den Klang eines Panzers dar,

mischt sich unter das standige Stakkato der MG-Salven ein bedroh- abhéngig von seiner Position.
liches Grollen, das immer lauter wird. Die Stral3e erzittert, die Ge-
baude ringsherum dchzen. Ein Erdbeben, und diesmal ein richtiges!
Der Asphalt springt auf, in unserer Nahe verschwindet ein Humvee
in einer gahnenden Erdspalte. Der Tumult erreicht schlieflich sei-
nen Hohepunkt: Auf der anderen StraRenseite sackt plotzlich ein
ganzes Hochhaus in sich zusammen, kippt auf die Seite und zer-
quetscht dabei den Black Hawk. Das MaR an Zerstorung, zu der die
Frostbite-Engine 2.0
fahig ist, ist beein-
druckend!

Haus stiirzt auf Hub-

Das Soundteam hat ein Manéver
angehort, um das Klanggefiihl
moglichst echt nachzubauen.

schrauber - das ist neu!

»Die herunterstir-
zenden Triimmertei-
le einer Hauserfassade kdnnen Spielcharaktere verletzen«, weif3
Patrick Bach. Zumindest leistet das die Frostbite-Engine. Auch im

Die Bildschirmanzei-
gen sind reduziert. Ein
Kompass, eine Muni-
tionsanzeige, mehr

gibt’s nicht.
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Dynamische Zerstorung

Interview

Patrick
Bach

GameStar Bei Singleplayer-Shootern mit
modernem Szenario denken die Leute pri-
madr an die CoD-Reihe. Wie wollt ihr es mit
der Konkurrenz aufnehmen?

Patrick Bach Das ist das Frustrierende:
Call of Duty gilt als Platzhirsch, dabei ha-
ben wir mit Bad Company 2 eigentlich
schon langst das bessere Spiel. Unsere
Durchschnittswertungen und User-Ra-
tings sind besser als die der Konkurrenz.
Wir mussen also nicht versuchen, Call of
Duty zu schlagen, denn das haben wir
schon langst getan. Es geht fiir uns in ers-
ter Linie darum, den Spielern das auch be-
wusst zu machen. Wenn es nur um die
Qualitat einer Serie ginge, wdren wir
schon langst die Nummer Eins.

P> Die Konkurrenz hat in der Vergangen-
heit gerne mal kontroverse Szenen ge-
nutzt, um mediale Aufmerksamkeit zu er-
reichen. Ich denke dabei etwa an die
Flughafen-Szene aus Modern Warfare 2. Ist
das etwas, worauf ihr mit dem brisanten
Irak-Szenario abzielt?

<« Nein. Ich denke, es ist kindisch, auf Kont-
roversen zu setzen, nur um einen Medien-
rummel zu veranstalten. Wir bei Dice
mochten lieber eine tolle Spielerfahrung
erschaffen, als mit umstrittenen Szenen

: & : . . . | 3 : s :‘.:‘é‘&_ II-'.I,__-- :
TEEERe - e = - eine Aufmerksamkeit zu erreichen, der das

Jetzt geht dank Frostbite-Engine 2.0 noch mehr kaputt: In Battlefield 3 gibt's mehrstockige Ge- Spiel dann gar nicht gerecht wird. Ich emp-

baude, die wir zerlegen kdnnen! Fiir die Fassade reichen ein paar Granaten, wer das ganze Ding finde das als Betrug.
einreiBen will, braucht schon schwere Geschiitze wie eine flugzeuggestiitzte JDAM-Bombe. P> Wird es also keine Zivilisten in »eurem«
Irak geben?
<« Das schon. Die gehoren ja in ein glaub-
Multiplayer-Modus? »Das missen wir aus- lung geschaffen, die hdufige Schauplatz- wiirdiges Szenario. Ich wiirde aber niemals
probieren, mal sehen.« Ansonsten verwei- wechsel ermoglicht. Denn bei unserem Be- ein Spiel akzeptieren, in dem es Punkte
gert der Mann konkrete Aussagen zum such bei Dice haben wir auch andere oder dergleichen dafiir gibt, Unschuldige
Mehrspieler-Part: »Die Leute wissen hof- Leveltypen gesehen: zum Beispiel nordame- zu verletzen. Ich méchte mich auch morgen
fentlich, dass wir tolle Multiplayer-Shooter ~ rikanisch anmutende Gebirgswélder oder noch im Spiegel anschauen kénnen.
produzieren kdnnen. Und Battlefield 3 wird  eine europdische Stadt. Wir konnten sogar
unser Meisterwerk. Aber was eure Leser er-  eine Solomission als Jetpilot erspahen! Und
fahren missen, ist, dass wir auch tolle Sin- doch hatten wir so gerne mehr vom Mehr- . 0y
gleplayer-Kampagnen entwickeln kénnen.«  spieler-Modus in Aktion gesehen. Denn fiir Na endlich!
Tatsachlich hat uns die Battlefield 3-Prasen-  Genre-Veteranen wie uns sind die Jungs von
tation begeistert. Und mit Blackburns Ver- Dice nun mal die Typen mit den fantasti- 'S fabianSiegismiind
hérsituation hat Dice eine Rahmenhand- schen Multiplayer-Titeln. EX ’ ’ FEd-akteur
abian@gamestar.de

. > Ich bin schwer zu beeindrucken, was Com-
Die Lichtberech- A i " puterspiele angeht, das hat schon so man-
nung gehort zu den i - e , chen Spiele-PR-Heini machtig geargert.
beeindruckendsten ' S p Aber nachdem ich Battlefield 3 gesehen
Fahigkeiten der neuen [ N e habe, wusste ich so sicher wie nie zuvor:
Frostbite-Engine 2.0. |88 i : - - Das will ich sofort haben! Die dezente Ent-

{ ' ; tauschung, fast »nur« die Kampagne zu se-
hen (lesen Sie alle weltweit verfiigbaren
Fakten im Multiplayer-Kasten auf diesen
Seiten), ist schnell der Begeisterung der
Méoglichkeiten gewichen: Wie toll, ver-
dammt noch mal, muss diese Technik erst
auf einem Schlachtfeld mit 64 Spielern zur
Geltung kommen? Allein das Programm fiir
die Audio-Prasentation wiirde ich kaufen,
um da zwei Tage lang am Stiick wild bal-
lernd durch die Walder zu rennen. Und das
Timing passt auch: Ich bin in Bad Company
2 auf Level 50 und habe alle Abzeichen, im
Herbst bin ich also bereit fiir den Wechsel.
Und wehe, Dice ist es bis dahin nicht. Dann
gibt es Erdbeben in Schweden!

26 JDAM steht fiir Joint Direct Attack Munition: Fliegerbomben, die zu »Smart Bombs« aufgeriistet wurden. GameStar 04/2011



