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Battlefield 3
Der Entwickler Dice punktet erwartungsgemäß im Multiplayer, bei der Solo-Kam-
pagne könnte aber Call of Duty die Nase vorne behalten.  Von Michael Obermeier und Fabian Siegismund

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Dice (Battlefield: Bad Company 2, GS 04/10: 90 Punkte) 
Termin: 27. Oktober 2011 Spieler: 1 bis 64 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 50 Euro 

Auf DVD: Mulitplayer-VideoGameStar.de/Quicklink/7279

Leichtgewicht-Helm aus Kevlar

Norotos 3 hole shroud zum Befestigen von Nachtsichtgeräten

Revision Eyewear »Wüstenheuschrecke« genannt

Multifunktionslampe HL1-A mit drei weißen, zwei blauen und einer 
infraroten LED (dient zum Identifizieren von Freund und Feind)

Shemaugh bei uns als »Palästinensertuch« 
bekannt – zum Schutz gegen Sonne und Sand

Funkgerät

CIRAS-Weste Hightech-Weste mit unzähligen Funktionen 
und Anpassungsmöglichkeiten

Infrarote US-Flagge zum Identifizieren verbündeter Soldaten

Infrarotes Stroboskop-Licht markiert den Standort 
gefallener Soldaten

NDKA (No Known Drug Allergies) Hinweis für Sanitäter: Dieser 
Soldat reagiert auf keine Medikamente allergisch

Chemisches Licht (6 Zoll)

MOLLE (Modular Lightweight Load-carrying Equipment), 
hier Munitionstaschen

Paracord Survival Armband 40 Meter extrem 
widerstandsfähige Fallschirmschnur

Oakley SI Assault-Handschuhe kevlarverstärkte 
Hightech-Handschuhe

Allzweck-Klebeband

Rigger Belt Gürtel, der im Notfall auch als Abseilhilfe 
genutzt werden kann

Tasche für Uhr oder Kompass

M4-Sturmgewehr Standard-Gewehr der US-Bodenstreitkräfte

EO Tech 500 holografisches Visier

Vertikaler Handgriff & Taschenlampe für höhere Schusspräzision

Sicherungsleine

ATPIAL (Advanced Target Pointer/ Illuminator/ Aiming Light) wird 
mit oder ohne Nachtsichtgerät in Nachtkämpfe benutzt

M4-Munitionstaschen

M4 Schalldämpfer

Handgranaten

Knieschoner

Oakley SI Assault-Stiefel* inspiriert von teamwod.de

ANALYSE Multiplayer-Shooter

Ursprünglich hieß es, die Testversion von Battlefield 3 er-
reiche uns am 10. Oktober, dann verschob Electronic Arts 
sie auf den 19. Oktober – zu spät für  einen Test im Heft. 
Bei einem Anspiel-Event in London hatten wir jedoch 
 Gelegenheit, den Hit-Kandidaten ausführlich zu spielen. 
Und zwar sowohl die Solo-Kampagne als auch den Koop- 
und den Multiplayer-Modus. Im Folgenden lesen Sie, was 
uns gefallen hat – und was nicht. Den finalen Test finden 
Sie dann unter GameStar.de/Quicklink/7279. 

Wieso keine Wertung?
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Auf »Operation Métro« 
geht’s auch in die U-
Bahn-Schächte, wo’s oft 
zu Schusswechseln über 
kurze Distanz kommt.

Der Multiplayer-Modus

ANALYSE Multiplayer-Shooter

urz vor dem Ende des An-
spiel-Events in London pas-
siert er, der »Battlefield-
Moment«. Nichtsahnend 
trotten wir als Fußsoldat 
gen Fahnenpunkt, als am 

Horizont ein feindlicher Kampfjet auf-
taucht. Wir »spotten« den Spitzbuben – und 
sind dezent beunruhigt, als die Maschine 
beidreht und auf uns zuhält. Doch noch be-
vor unser Soldat sein »Enemy Jet spotted!« 
zu Ende funken kann, schlägt einer unserer 
eigenen Jets im Feindflugzeug ein, beide ex-
plodieren und regnen in Trümmerform auf 
den darunterliegenden Fahnenpunkt. Sol-
che Momente sind es, die Battlefield aus-
machen: Die Spiele der Serie fühlen sich an 
wie riesige Action-Sandkästen, in denen 
nichts geplant ist, aber trotzdem alle Nase 

lang filmreife Szenen ablaufen – und wir 
stecken mittendrin im Schlachtfeld-Chaos.

An Begriffen wie »Fahnenpunkt« und »Jet« 
dürften Veteranen bereits erkannt haben, 
dass wir »Conquest« spielen. Dieser klassi-
sche Multiplayer-Modus kehrt in Battlefield 
3 auf fünf Karten zurück und schickt zwei 
Parteien à 32 Spieler in den Kampf um meh-
rere Flaggenpunkte. Auf der neuen Map 
»Operation Firestorm« treten die US-Streit-
kräfte in der Wüste zwischen brennenden 
Ölquellen gegen die Russen an und ringen 
um fünf Kontrollpunkte. Wenn einer oder 
mehrere Soldaten an einem unbewachten 
Punkt stehen, erobern sie die Flagge. Ist der 
Punkt hingegen bewacht, steht bald keiner 
mehr. Die Karte »Caspian Border« ist das 
Gleiche in Grün – im wahrsten Sinne des 

  Conquest: Maximal 64 Mann (32 
pro Seite) balgen sich um mehrere 
Flaggenpunkte. Wenn ein Team alle 
Wiedereinstiegstickets verloren hat, 
gewinnt die gegnerische Mann-
schaft. Conquest ist die Mut-
ter aller Battlefield-Spielmodi. 

  Rush: Ein Team greift an und muss pro 
Abschnitt zwei so genannte M-COMs 
zerstören, das andere verteidigt. Rush 
spielt sich im Regelfall konzentrierter 
als Conquest, weil’s nur um maximal 
zwei Ziele geht und nicht fünf 
wie im Conquest-Modus. 

  Squad Rush: Im kleinen Bru-
der von Rush treten zwei Teams à 
vier Mann gegeneinander an. Die 
ideale Alternative für Leute, die es 
a) gerne übersichtlich und b) 
gerne taktisch haben. 

  Team-Deathmatch: Im Team-
Deathmatch balgen sich zwei Zwöl-
fer-Teams, also insgesamt 24 Mann. 
Im Team-Deathmatch hagelt es wie 
in den Multiplayern der jüngsten Call 
of Duty-Spiele Erfolge. Also 
nichts für Battlefield-Puristen. 

  Squad-Deathmatch: Vier 
Vier-Mann-Teams jagen sich blaue 
Bohnen um die Ohren. Für Spannung 
sorgt ein Panzer. Das Team, das die-
sen erobert und nutzen kann, 
gewinnt im Regelfall. Auch 
hier dauernde Erfolge. 

Die Spielmodi

Auch für Jets muss man Waffensysteme freischalten – sogar die Ablenkraketen.
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Wortes. Denn genau wie auf Operation 
Firestorm tobt auch hier der Flaggen-

kampf, diesmal aber nicht in der Wüs-
te, sondern in Waldstücken, an Grenz-
posten und in Flussläufen. 

Anders als die engen Rush-Karten bie-
ten »Operation Firestorm« und »Caspi-
an Border« genügend Auslauf für den 
umfangreichen Fuhrpark. Während 
Infanteristen es an zwei Kontroll-
punkten in und um ein verwinkeltes 
Lagerhaus unter sich aus-
machen, ist die Hackord-
nung an den übrigen 
drei Punkten klar: Jet 
schlägt Heli schlägt 
Panzer schlägt 
Jeep. Übermäch-
tig sind die Flug-
zeuge trotzdem 
nicht: Anfänger-
Piloten sind über-
wiegend damit be-

schäftigt, den Vogel nicht in den nächsten Hügel 
(oder in feindliche Jets) zu bohren. Zwar ist die Steue-
rung bei Weitem nicht auf Flugsimulations-Niveau, 
Übung im Cockpit zahlt sich dennoch aus. 

Der zweite Mehrspieler-Modus »Rush« ist ebenfalls ein 
alter Bekannter aus Battlefield: Bad Company 2. Hier ver-
sucht eine Partei, die so genannten M-COMs zu sprengen, 
während die Verteidiger das verhindern sollen. Wenn 
die beiden MCOMs eines Abschnitts ka-
putt sind, verschiebt sich die Frontlinie, 
und zwei weitere Kisten sind fällig. In 
London haben wir die Map »Grand Ba-
zar« gespielt, die – Überraschung! – auf 
einem orientalischen Marktplatz spielt. 
Anders als auf der bereits bekannten 

ANALYSE Multiplayer-Shooter

Operation Métro: Die Stadtkar-
te in Paris kennen wohl die 
meisten Spieler, denn sie war 
auf allen Plattformen bereits in 
der Multiplayer-Beta verfügbar. 
Neben einer offenen Parkanlage 
gibt’s hier auch enge U-Bahn-
Tunnels und Häuserkämpfe in 
mehrstöckigen Gebäuden.

Kharg Island: Vor der iranischen Küste liegt die Kharg-Insel. Auch 
wenn wir beim Anspiel-Event in London keine Fahrzeuge gesehen 
haben, werden vermutlich in den Gewässern um das Eiland die kürz-
lich von Dice angekündigten Boote zum Einsatz kommen. 

Noshahr Canals: Ebenfalls im 
Iran liegt die Karte Noshahr 
Canals. Die Farbgebung des 
Terrains ähnelt der von Caspi-
an Border, die US-Armee und 
die Streitkräfte der Russen 
müssen sich hier aber durch 
dicht bewachsene Waldstücke 
schlagen.

Seine Crossing: Die zweite Frankreich-Map neben Operation Métro 
bietet mehr Häuserkämpfe in verwüsteten Wohngebieten. Auf den 
Straßen ist wegen der vielen brennenden Autowracks kaum ein 
Durchkommen, in den vielen Fenstern und Torbögen der zahlreichen 
Hinterhöfe lauern Heckenschützen auf unachtsame Opfer.

Caspian Border: Diese weitläufi-
ge Karte verlagert den fiktiven 
Krieg zwischen der US-Armee 
und den russischen Streitkräf-
ten in bewaldete Hügel, weit-
läufige Grasflächen und steini-
ge Bachläufe. Auf dem PC war 
Caspian Border bereits kurzzei-
tig im Betatest spielbar.

Damavand Peak: Das Schlachtfeld um den iranischen Berg Dama-
vand ist die wohl spektakulärste Rush-Karte. Denn um ans zweite 
MCOM-Set zu gelangen, stürzen sich die Angreifer mit einem Base-
jump Hunderte Meter in die Tiefe und müssen dabei genau abschät-
zen, wann sie ihren Fallschirm öffnen. Wer zu früh die Reißleine 
zieht, wird als langsam schwebende Zielscheibe von den Verteidi-
gern durchsiebt. Wartet man dagegen zu lange, endet die Spielfigur 
als Pizza (mit allem) auf dem tiefer gelegenen Lagerhaus-Dach.

Operation Firestorm: Im Hin-
tergrund brennen Ölfelder, um 
den Spieler brennt die Luft. Die 
Wüstenkarte Operation Fi-
restorm bietet Fahrzeugen ge-
nügend Auslauf, vernachläs-
sigt aber auch die Fußtruppen 
nicht: In den verwinkelten Lä-
gerhäusern und Fabrikhallen 

in der Kartenmitte liefern sich Infanteristen heftige Feuergefechte.

Grand Bazar: Der orientalische Markt hält sich bei den Farbkontras-
ten zwar etwas zurück, langweilig ist die Map deshalb aber noch 
lange nicht. In verwinkelten Gassen kommen bevorzugt Schrotflin-
ten und Sturmgewehre zum Einsatz, auf den offeneren Straßenzü-
gen herrschen dagegen Fahrzeuge wie BMPs und Panzer.

Tehran Highway: Tehran High-
way spielt in der iranischen 
Hauptstadt. Farblich ähnlich 
trist wie Grand Bazar ist die 
Nacht-Karte ein Paradies für 
Scharfschützen. Mit Fahrzeu-
gen kommt man zwar gut her-
um, überall sind aber Schlupflö-
cher und Treppen, an denen 

Fußsoldaten möglichen Verfolger-Vehikeln entkommen können.

Die neun Karten

Neben der Panzer-Visiersicht gibt’s auch die Außenperspektive. 

Im Conquest-Modus kämpfen wir um mehrere Flaggenpunkte. 

Als Sanitäter ist der 
Sturmsoldat auf Rush-
Karten unverzichtbar. Den 
Defibrillator muss er aber 
erst freispielen. 

Mit seinem Spawn-Punkt 
kann der Scharfschütze 
überall auferstehen. 
Nützlich, um dem Squad 
Laufzeiten zu ersparen.
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Mein Spiel  
des Jahres!
Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Verbissene Duelle Mann gegen Mann in 
einsamen Bunkergängen, während drau-
ßen Panzerschlachten toben und sich hoch 
über dem Schlachtfeld Düsenjäger Dog-
fights liefern: Genau das ist für mich das 
Battlefield-Feeling, und das bekomme ich 
hier so intensiv wie in keinem Serienteil zu-
vor. Die zerstörbare Umgebung und der irre 
Sound fügen dem Ganzen eine neue Di-
mension hinzu. Für mich schon jetzt das 
Multiplayer-Spiel des Jahres.

 
Das Herz schlägt!
Michael Obermeier
Online-Redakteur
redaktion@gamestar.de

Der Multiplayer-Teil ist das Herz von Battle-
field 3 – und das schlägt stärker denn je: 
technisch nahezu konkurrenzlos, spielerisch 
die perfekte Kombination aus Battlefield-2-
Fuhrpark, Bad-Company-2-Tempo und einer 
Schlachtfeld-Atmosphäre, die ihresgleichen 
sucht. Zwar bin ich nicht der größte Fan des 
Battlelog-Systems, doch all die Browser-Me-
nü-Scherereien sind vergessen, sobald ich im 
Spiel bin. Wie sagt schon eine alte Fußballer-
Weisheit: »Was zählt, ist auf’m Platz«.

Karte »Operation Métro« gibt’s hier nicht 
nur Infanterie-Scharmützel, sondern auch 
einen Abrams-Panzer. Der spielt seine Vor-
teile gerade in den offeneren Bereichen der 
Karte und in späteren Phasen einer Partie 
aus, geht aber auch schnell unter Raketen-
beschuss in Flammen auf – zumindest, 
wenn der Fahrer nicht aufpasst.

Obwohl die fünf Rush-Karten insgesamt 
kleiner ausfallen, ist die Spannung höher als 
im Conquest-Modus. Zwar kann man sich 
nicht über eine erfolgreiche Flaggen-Erobe-
rung freuen, als letzter Überlebender eine 
MCOM-Bombe kurz vor der Detonation zu 
entschärfen, ist dann aber doch ausgespro-
chen befriedigend. Das liegt vor allem an 

den dynami-
schen Partien, 

in denen die An-
greifer nun leicht 

im Vorteil sind. Da-
durch können sich 

die Verteidiger 
nicht einfach an 

den MCOMs eingra-
ben, sondern müssen 

dem Gegner aktiv entge-
gengehen.

Auch wenn beide Modi 
nicht neu sind, hat Dice ei-

nige Spielregeln angepasst. 
Während Fahrzeuge in Bad 
Company 2 bis zum Schluss 

voll funktionstüchtig blieben, 
streiken sie jetzt bei zu viel 

Schaden und fahren nicht 

mehr weiter. Für so lahmgelegte Vehikel be-
kommt der Angreifer Bonuspunkte und kas-
siert noch mal ab, wenn er dem Opfer den 
Todesstoß verpasst. Aber Vorsicht: Auch ein 
lahmgelegter Panzer kann noch feuern. 
Weitere Änderungen gibt’s bei der Bewaff-
nung: Fleißige Kampfpiloten schalten für 
die Jets nur noch Raketen frei, die Bomben 
aus Battlefield 2 gibt es nicht mehr. Die 
Panzer wiederum behalten zwar ihr MG, 
das man aber ebenfalls erst freischalten 
muss. Das in Bad Company 2 extrem mäch-
tige Kampfmesser hat Dice für Battlefield 3 
entschärft. Die den erfolgreichen Messer-
angriff beweisenden Dogtags gibt’s nur, 
wenn man Feinde von hinten erledigt. 

Unterm Strich wirkte die von uns in Lon-
don gespielte Version von Battlefield 3 
weiter fortgeschritten als die Multiplayer-
Beta. Trotzdem plant Dice, zum Verkaufs-
start einen Day-1-Patch nachzureichen. 
Damit wird dann hoffentlich das während 
der Beta so nervige Squadsystem gefixt, 
das Spieler beim Einstieg einer zufällig be-
stimmten Vierergruppe zuwies. Befreunde-
te Spieler, die einem Spiel gemeinsam 
 beitraten, landeten oft in unterschiedli-
chen Squads – oder sogar in verfeindeten 
Teams. Ein freies Squad-System wäre uns 
lieber und soll laut Dice auch zum Release 
verfügbar sein und ähnlich wie in den Vor-

gängern funktionieren. 
Im Klartext: Direkt im 
Spiel sollen wir 
Squads beitre-
ten können 
oder priva-
te Squads 
erstellen 
und Stören-
friede aus der 
Gruppe werfen dür-
fen. Also so, wie es 
sein soll. MO  / FAB

Wieder ein riesiger  
Action-Sandkasten

ANALYSE Multiplayer-Shooter

Ungewöhnlich und zumindest in der Beta noch nicht zufriedenstel-
lend: das so genannte Battlelog, das nicht nur eine Art Facebook für 
Battlefield 3 darstellt, wo alle möglichen Statistiken verzeichnet wer-
den. Das Battlelog ist auch der Weg ins Spiel, Single- wie Multiplayer. 
Ein vorgeschaltetes Menü– das fehlt Battlefield 3. Folglich kann man 
Grafik- und Sound-Einstellungen nur im laufenden Spiel vornehmen. 

Das Battlelog

Das Battlelog wird durch ein Browser-Plugin möglich, läuft also in 
Ihrem Internet-Explorer, Chrome oder Firefox. Im Browser parkt dann 
auch der Serverbrowser, der während der Betatestphase allerdings 
noch oft falsche Ergebnisse lieferte und beispielsweise leere Server als 
bespielt auswies – und umgekehrt. Wer sofort aufs Schlachtfeld will, 
kommt mit »Quick Play« ohne Auswahl direkt ins Spiel.

Pro und Contra

Å zerstörbare Level-Elemente
Å tolle Schlachtenatmosphäre
Å leicht steuerbare Vehikel
Å spannende Spielmodi
Å viele freischaltbare Waffen und Upgrades

Í nur neun Karten
Í  Grafik-, Sound-, Steuerungs-Optionen nur im laufenden Spiel anpassbar
Í umständliches Battlelog-Systen 
Í (noch) nerviges Squad-System
Í Punkteverteilung noch suboptimal 

PRO

CONTRA

Munition gibt’s beim Un-
terstützer. Sein MG-Feuer 
beeindruckt gegnerische 
Kämpfer so sehr, dass de-
ren Sicht verschwimmt.

Auf Maps ohne Fahrzeu-
ge ist der Pionier relativ 
nutzlos. Gegen Flugzeuge 
ist seine Luftabwehr-Ra-
kete jedoch Gold wert.
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Beeindruckende Lichtstim-
mung: Battlefield 3 ist ohne 
Zweifel eins der schönsten 
Spiele überhaupt.

ANALYSE Multiplayer-Shooter

Der Singleplayer-Modus
islang hinterließ die Solo-
Kampagne von Battlefield 3 
stets einen exzellenten Ein-
druck, die gezeigten Einsätze 
wirkten ebenso knallig wie 
abwechslungsreich. In London 

durften wir nun erstmals mehrere Missio-
nen des Feldzugs ausführlich spielen – und 
waren dabei nicht immer so richtig be-
geistert. Zum Einstieg gibt es erstmal keine 
Überraschung: Wir schlüpfen in die Rolle 
des US-Sergeants Henry Blackburn und sol-
len in der irakischen Stadt Sulaymaniyah 
den Vorstoß der (fiktiven) PLR-Rebellen un-
tersuchen. Das klingt nicht nur bekannt, 
sondern ist es auch, denn die »Operation 
Swordbreaker« (so der Titel der Mission) 
wurde von Dice bereits nahezu vollständig 
in den »Fault Line«-Trailern gezeigt.

Mit dem BMP am Einsatzort angekommen, 
stapfen wir zu Fuß zum Briefing. Solange 
wir hier brav den vorgegeben Pfad abmar-
schieren, funktioniert die Illusion: Grafisch 
und akustisch stellt Battlefield 3 die Kon-
kurrenz in den Schatten, quasselnde KI-Mit-
streiter und vorbeirollende Militärfahrzeuge 
sorgen für eine hektisch betriebsame Kri-
sengebiet-Atmosphäre. Doch kaum wei-
chen wir vom vorgesehenen Weg ab, brö-
ckelt die Kulisse: Die von uns gespielten 
Levels sind allesamt enge Schläuche mit 
teils albernen Begrenzungen. Als wir bei ei-
nem Feuergefecht auf einem Parkplatz über 
eine Mauer hüpfen, um heranstürmende 
Feinde zu umlaufen, zwingt uns die Bild-
schirmeinblendung »Sie verlassen das 
Schlachtfeld!« zur sofortigen Umkehr. Wenn 

wir die rot blinkende Warnmeldung weiter 
ignorieren, droht der jähe Heldentod.

Auch wenn Battlefield 3 technisch begeis-
tert, kocht der Enwickler Dice bei der Solo-
Kampagne letztlich nur mit Wasser: Ab-
zweigungen vom Hauptweg sind durch 
Autowracks, Stacheldraht oder Geröllhau-
fen blockiert; vor verschlossenen Türen 
müssen wir häufig warten, bis die KI-Kame-
raden nachrücken und die Pforte eintreten; 
und die spektakulärsten Aktionen inszeniert 
das Spiel als vergleichsweise müde Quick-
time-Events. Für eine wuchtige Prügelei 
zwischen Blackburn und einem PLR-Bom-
benleger etwa klicken wir lediglich zweimal 
auf die linke Maustaste – gähn!

Für Hektik müssen Gegnerhorden sorgen, 
die solange Nachschub bekommen, bis wir 
ein Missionsziel erreichen. Beispielsweise 
stürmen endlose Feindscharen an, bis wir 
endlich einen Bazooka-Schützen ausknip-
sen. Auch wenn der Vergleich mit Call of 
Duty vielen zum Hals heraushängt: Um Ac-
tionfilm-Dramaturgie zu erzeugen, verlässt 
sich Dice bei Battlefield 3 auf dieselben Ta-
schenspielertricks wie Activision. Genügend 
Abwechslung gibt es trotzdem: Da halten 
wir die PLR-Schergen mit dem Sturmgewehr 
in Schach, nur um kurz darauf den Abtrans-
port eines verwundeten Kameraden vom 
Dach aus mit einem Scharfschützengewehr 
zu decken. Zum Finale der »Operation 
Swordbreaker« richten wir erst ein Maschi-

Als Kampfpilotin Hawkins dürfen wir unseren Jet nicht mal selbst fliegen.
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Dice kocht auch nur  
mit Wasser

Nur  
Dreingaben
Michael Obermeier
Online-Redakteur
redaktion@gamestar.de

Dice wird nicht müde zu betonen, dass 
Battlefield 3 sein bislang größtes Spiel wird. 
Nachdem ich nun die Call-of-Duty-Klon-
Kampagne und den teamworklosen Koop-
Einsatz gespielt habe, frage ich mich, ob 
dieser Aufwand wirklich nötig war. Wäh-
rend Dice mit dem genialen Multiplayer-
Modus seine Mitbewerber auf die Plätze 
verweist, sind die übrigen beiden Modi für 
mich kein Kaufargument für Battlefield 3, 
sondern bestenfalls nette Dreingaben – tol-
le Kampagnen-Inszenierung hin oder her.

ANALYSE Multiplayer-Shooter

Das Intro der Solo-Kampagne von Batt-
lefield 3 spielt nicht etwa in Frankreich 
oder im Iran, sondern in New York. Hier 
flüchtet der Protagonist Blackburn zu-
erst mit dem Auto auf eine Brücke und 
springt von dort aus todesmutig auf ei-
nen darunter durchfahrenden Zug. Erst 
jetzt erkennen wir: An seinem Handge-
lenk baumeln Handschellen. Im Zug er-
schießt der US-Soldat dann Dutzende 
bewaffnete Bombenleger, während hin-
ter ihm in bester Speed-Manier ein Wa-
gon nach dem anderen in die Luft 
fliegt. Im vordersten Wagen stellt 
Blackburn dann den Ober-Terroristen – 
wird aber überwältigt und entwaffnet. 
Wie es so weit kommen konnte, spielen 
wir in den folgenden Missionen als 
Rückblenden nach.

So geht’s los

nengewehr auf die Übermacht und bedie-
nen schließlich ein noch schwereres Ge-
schütz auf der Ladefläche eines Jeeps.

Manchmal geht es aber auch ruhig zu. Nach 
einem Erdbeben kriecht Blackburn aus den 
Trümmern eines Gebäudes, hat dabei – Vi-
deospiel-Logik sei Dank – seine Schusswaf-
fen verloren und muss an Feinden vorbei 
schleichen. Was nach Spannung klingt, 
mündet aber in einem nur rund 200 Meter 
langen, fest vorgegeben Weg durch Dreck 
und Abwasser. Kein Spaß für Tierfreunde: 
Während in Duke Nukem Forever Ratten 
nur optional in der Mikrowelle landen, muss 
Blackburn in einem weiteren Quicktime-
Event zwingend einen fiependen Kanalbe-

wohner abstechen. Übrigens: Weder 
Mensch noch Tier bluten in Battlefield 3, die 
unverwundbaren NPC-Zivilisten reagieren 
nicht einmal auf Beschuss.

Szenenwechsel: Nach Blackburn überneh-
men wir jetzt eine neue Figur –die F-18-
Kampfpilotin Lieutenant Jennifer Colby 

Hawkins. Die befindet sich auf einem US-
Flugzeugträger und bereitet sich auf eine 
Luftunterstützungsmission vor. Hübsch: Auf 
dem Weg zum Flugdeck sehen wir andere 
Schlachtschiffe und Flugzeugträger auf der 
stürmischen See, Kampfpiloten und Besat-
zung machen ihre Jets klar. Es herrscht also 
wieder hektische Betriebsamkeit. 

Diesmal können wir aber gar nicht erst hin-
ter die Kulissen blicken, denn Hawkins läuft 
von selbst und nimmt im hinteren Sitz der 
F-18 Platz. Luftfahrtkenner ahnen es bereits: 
Hier wird gar nicht geflogen. Denn während 
der gesamten Mission »Going Hunting« feu-
ern wir nur die Bordwaffen ab, der KI-Pilot 
lenkt das Flugzeug eigenständig. Zwar dür-
fen wir zwischen MGs sowie zielsuchenden 
Boden- und Luft-Raketen umschalten, Flä-
chen- und Präzisionsbombardements anord-
nen, Düppel abwerfen und eine Infrarotsicht 
zuschalten, wirklich anspruchsvoll spielt sich 
das jedoch nicht. Letztendlich halten wir un-
ser Fadenkreuz nur solange auf feindlichen 
MiG-Jägern, Flak-Stellungen oder Boden-
truppen, bis die Zielerfassung piept, klicken 
einmal und suchen uns das nächste von ma-
ximal drei gleichzeitigen Zielen – Moor-
huhnjagd einmal anders. Dice verspricht al-
lerdings zumindest einen Einsatz, in dem 
man den Flieger auch selber steuern kann.

Kein Vergleich zur optisch eindrucksvollen 
Jet-Mission ist der Koop-Einsatz »Hit & 
Run«. Von Teamwork ist darin allerdings kei-
ne Spur, gemeinsam mit einem Kameraden 
schießen wir uns ohne große Taktik stumpf 
durch graue Büros und finstere Garagen. 
Immerhin: Zum Finale klauen wir ein Auto, 
lenken selbst und lassen unseren Mitspieler 
aus dem Fenster schießen. Hier ist also end-
lich mal Zusammenarbeit gefragt. Wir hof-
fen, dass sich die restlichen Koop-Missionen 
taktischer spielen, unter anderem verspricht 
der Entwickler Dice einen Einsatz, in dem 
ein Spieler einen Helikopter lenkt, während 
der andere die Bordwaffen abfeuert.  MO

Bei einem Erdbeben im irakischen Sulaymaniyah geht so manches Gebäude zu Bruch.

Pro und Contra

Å schicke Umgebungsgrafik
Å belebte Levels
Å beeindruckende Gesichter
Å wuchtiger Sound
Å Einsatzvielfalt

Í lächerliche Schlachtfeldbegrenzung
Í mittelmäßige Spielerführung
Í unflexible Skripts 
Í anspruchslos
Í müde Quicktime-Events 

PRO

CONTRA

Im Singleplayer klemmen wir uns häufiger hinter das MG eines Panzers.

In London hat uns Dice auch den Auf-
takt der Kampagne gezeigt. Um Spoi-
ler-Ängsten vorzubeugen, erzählen wir 
den Beginn hier in Spiegelschrift.


