\ Die Solokampagne

Erstmals hat Dice der Kernserie Battlefield auch eine Solokampagne

spendiert. Dabei wagt man keine Experimente, sondern orientiert
sich an dem, was die Call-of-Duty-Serie seit Jahren liefert. vonretrascmi

as kann er denn nun,
der Einzelspieler-Mo-
dus von Battlefield 3?
Kann er vielleicht
mehr als die Modern
Warfare-Reihe oder
Call of Duty: Black
Ops? Der Solo-Einsatz von Battlefield 3 kann,
was Modern Warfare und Black Ops auch
konnen. So lautet die simple Antwort. Die
Erklarung dafiir |asst sich ebenso sparsam in
zwei Worter fassen: Dice kopiert. Aber bei all
den vertrauten Versatzstiicken, die Battle-
field 3 uns vorsetzt, haben die Entwickler
zwei entscheidende Dinge geschafft. Zum
einen kopieren sie sehr unterhaltsam. Zum
anderen haben sie dem Spiel einen sehr ei-
genen Anstrich verpasst. Und damit meinen
wir beileibe nicht nur die Grafik.

Den eigenen Anstrich spiirt man gleich nach
dem Prolog, der eine kleine Vorschau aufs Fi-
nale gewahrt. In einem Zimmer sitzt ein
leicht ausgemergelt wirkender Marine. Der
Mann sieht erstaunlich normal aus, kein
markantes Kinn, keine Figur, die einem Su-
perhelden zur Ehre gereichen wiirde. Sein
Blick schwankt zwischen fragend, verzweifelt
und entschlossen. Blackburn, so der Name
des Soldaten, hat so gar nichts gemein mit
einem »Soap«
MacTavish, einem
Captain Price
oder gar mit ei-
nem Alex Mason,
dem Helden aus
Black Ops.

Warum wir Ma-
son so exponiert
erwahnen, hat

Interessante Perspektive: Blackburn wurde von einer Detonation von
den Beinen gehoben und rappelt sich hier langsam auf.

Wer die Zielhilfen nicht nutzt, trifft selbst tiber mittlere Distanz nur mit Glick.

seinen Grund. Blackburn namlich befindet
sich in einer vergleichbaren Situation, der
Rahmen von Battlefield 3 ist nahezu iden-
tisch mit dem des letzten Call of Duty-Titels.
Genau wie Mason wird Blackburn verhort,
nur weniger unangenehm. Battlefield 3
spart sich Folter, Battlefield 3 schickt ein-
fach drei Manner in einen Raum, Blackburn
und zwei US-Agenten, die den Marine aus-
quetschen, die héhnisch abwiegeln, wenn
die Sprache auf eine drohende Gefahr
kommt, die wissen wollen, warum der Sol-
dat getan hat, was er getan hat. Wir werden
natirlich einen Teufel tun und verraten, was
Blackburn sich zu Schulden hat kommen
lassen. Nur so viel: Die Szene ist super!

Und so beginnt Blackburn zu erzahlen. Vom
Einsatz gegen die Rebellentruppen der (fik-
tiven) PLR im irakischen Sulaimaniyya, vom

80 Knapp liber 200.000 Soldaten bilden das USMC, das United States Marine Corps aktuell.

Einsatz im nachtlichen Teheran, von der
schrecklichen Entdeckung im Tresorraum
einer Bank, von der Jagd auf den Terroristen
Solomon — was wir alles spielen. Um Ab-
wechslung zu schaffen, erzahlen auch die
Agenten. Etwa vom Kampfflug der Jet-Ka-
nonierin Hawkins oder vom Panzereinsatz
eines gewissen Sergeant Miller. Auch diese
Missionen spielen wir nach. Kraftig ge-
beugt wird die erzahlerische Logik, wenn
wir auch noch in die Rolle eines Agenten
des russischen Nachrichtendiensts schliip-
fen, denn von dessen Erlebnissen wissen
die drei Manner im Verhérraum nur wenig
bis gar nichts, kénnen sich also auch nichts
dariiber erzahlen. Dennoch werden die Epi-
soden um Dimitri »Dima« Mayakowsky und
dessen Begleiter genau wie die anderen in
die Handlung verwoben. Abgesehen von
dieser Logikliicke haben wir an der Story

Der Marine Blackburn wird von zwei US-Agenten verhort. Die Man-
ner glauben die Geschichten des Soldaten jedoch nicht.
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von Battlefield 3 nur wenig auszusetzen.
Sicher, innovativ geht anders. Sicher, man
hatte sich nun wirklich was anderes einfal-
len lassen konnen als die x-te Terroristen-
bedrohung. Sicher, dass man in unter-

schiedliche Rollen schliipft, ist ein alter Hut.

Aber Battlefield 3 weil} das alles sehr mit-
reiBend zu verpacken. Nicht zuletzt des-
halb, weil Blackburn und Kameraden deut-
lich menschlicher riiberkommen als die
bereits erwdhnten Call of Duty-Helden.

In Battlefield 3 wird nicht martialisch rum-
getont, es bleibt alles im Rahmen. Das Spiel
rudert sogar dann und wann in die kom-
plett andere Richtung und lasst uns an den
(berechtigten) Zweifeln und Angsten der
Manner teilhaben. Der Effekt: Blackburns
Kameraden Montes, Matkovic und Campo
bleiben nicht nur Namen und Gesichter,
sondern werden zu Charakteren. Fiir die
Handlung ist das essentiell wichtig.

Aber da war doch noch was neben der
Handlung ... ach ja, die Action! Die sich, wie
schon erwdhnt, in groen Teilen an dem ori-
entiert, was wir aus Modern Warfare & Co.
kennen. Die meiste Zeit sind wir per pedes
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als Marine Blackburn unterwegs, an unserer
Seite ein festes Kontingent weiterer Solda-
ten. Mit denen erleben wir temporeiche
Schlachten auf den taghellen StralRen von
Sulaimaniyya oder schieBen uns durchs
nachtliche Teheran. In beiden Fallen agieren
die Kollegen zielsicher und selbststandig,
Anweisungen unsererseits entfallen. Viel-
mehr gibt man uns welche: Wohin wir zu
rennen haben, wohin wir zu schieBen ha-
ben, womit wir schieRen sollen. Und wenn
die Begleiter etwa ein groRes Brett zu einer
Briicke umfunktionieren oder eine Tiir ein-
treten, dann diirfen wir nur zuschauen.

Das alles tut allerdings nicht weiter weh,
denn das Zuschauen macht dank der tollen
Animationen wirklich SpaR und das Schie-
Ben ist trotz des Skript-Korsetts zuweilen
Uberraschend fordernd. Zum Gegner zu pre-
schen und stumpf draufzuhalten, entpuppt
sich auf keinem der drei Schwierigkeitsgra-
de als gute Idee. Wer sich nicht dann und
wann auf den Boden wirft, um Beschuss zu
entgehen, ist schnell ein toter Soldat. Und
wer die Zielfernrohre der Waffen ignoriert,
trifft nur, weil das Gliick ihm hold ist. Apro-
pos »Waffen«: Die fiihlen sich allesamt tibri-
gens erfrischend unterschiedlich an.
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Wenn Blackburn ver-
letzt ist, signalisiert

das das Spiel unter an-
derem durch Blutsprit-

zer im Sichtbereich.

of V™

Im krassen Gegensatz zu den fordernden Zu-
FuB-Kapiteln stehen die Fahr- beziehungs-
weise Flugabschnitte. Die Panzereinsatze
mit Sergeant Miller sind zwar spektakuldr in
Szene gesetzt, aber ungefahr so gefahrlich
wie der Angriff eines mit einer matschigen
Banane bewaffneten Kleinkinds. Ahnlich un-
ser Einsatz an der Bordkanone eines Kampf-
jets in der Rolle der Schiitzin Hawkins. Die
Aufgabe beschrankt sich nur aufs SchieRen,
den Jet diirfen wir nicht steuern. Wir diirfen
nicht mal selbst aus dem Bauch des Flug-
zeugtragers an Deck gehen, das erledigt das
Spiel fiir uns. Die Jetmission ist von vorne bis
hinten eine klassische Schienen-Mission, in
der wir lediglich tiber die Maus unsere Blick-
richtung verandern und den Feuerknopf

Gefahrlich wie eine

matschige Banane

driicken. Beziehungsweise Ziele vorgeben,
denn der zweite Abschnitt von »Auf der
Jagd« erinnert frappierend an eine der bes-
ten Missionen aus dem ersten Modern War-
fare: den Einsatz »Tod von oben«, in dem wir
aus einem hoch fliegenden Gunship Terro-

Auf Schienen in den Wolken

Die optisch groRartige Jetmission entpuppt sich schnell als ein superlineares Erlebnis. Wir diirfen nicht mal selbststandig zu unserem Flieger
gehen und einsteigen, das erledigt das Spiel fir uns. In der Luft schrotten wir dann mit Raketen feindliche Jets oder geben Ziele fiir andere Flie-
ger vor. Apropos »Flieger«: Unser Flugzeug diirfen wir auch nicht selbst steuern, das libernimmt ein KI-Pilot.
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Sulaimaniyya wird auch als »Paris des Iraks« bezeichnet, weil das kulturelle Leben an das der franzdsischen Hauptstadt erinnern soll. 81
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risten aufs Korn ge-
nommen haben. In der
Rolle von Hawkins geben wir
indes Ziele fiir andere Jager vor, die War-
mebildperspektive ist aber die gleiche.

Warum uns Battlefield 3 in der Jet-Mission
so sehr die Kontrolle {iber unsere Spielfigur
entreil3t, kdnnen wir auch nicht genau sa-
gen. Ebenso schleierhaft bleibt uns, warum
wir beim schon legendaren Schuss aufs Ho-
tel nicht selbststandig aus der Deckung auf-
stehen diirfen, um die Rakete abzufeuern.
Stattdessen miissen wir warten, bis unser
Soldat sich automatisch erhebt, automatisch
die Rakete schultert und ... okay,immerhin
diirfen wir dann noch selbst den Feuerknopf
driicken. Trotzdem fiihlen wir uns durch sol-
che unflexiblen Skriptsequenzen gegangelt.

Wer sich nach dem Durchspielen der Kam-
pagne fragen sollte, wo denn die Frostbite-
Engine geblieben ist, der fragt sich Ahnli-
ches wie wir. Oder anders: Die Zerstérung

Gut kopiert
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Dice kann also doch sehr gute Solokampag-
nen! Zumindest, wenn sich die Entwickler
an die groRen Vorbilder halten. Battlefield 3
ist durchgdngig prima Unterhaltung auf ei-
nem fast immer groRartigen Grafikniveau.
Ich bin mehr als liberrascht, denn insge-
heim hatte ich etwas im Bereich des jlings-
ten Medal of Honor befiirchtet. Wenn ich
gemein ware, konnte ich den Schweden die
dreiste Kopiererei zum Vorwurf machen.
Aber hey, wenn Kopieren in der Spieleent-
wicklung verboten ware, dann gab’s kein
World of Warcraft, haha! Trotzdem: Fiir
Battlefield 4 wiinsche ich mir mehr Eigen-
standigkeit, mehr Ideen und unbedingt ir-
gendwas ohne Terrorismus.
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von ganzen Gebduden spielt im

Solo-Einsatz von Battlefield 3 nur
eine verschwindend geringe Rolle. Es geht
zwar hin und wieder etwas kaputt (Hauser
fallen um), aber dass man selbst signifikant
Einfluss auf die Levelarchitektur nehmen
konnte - Pustekuchen! Zumal uns auch die
meiste Zeit die entsprechende Bewaffnung
dafiir fehlt. Immerhin diirfen wir Sdulen bis
aufs Stahltragerinnenleben zerbroseln.
Auch in Sachen Beleuchtung miissten wir
minimal meckern. Die Lichtstimmungen des
Spiels sind iiber weite Strecken {iber jeden
Zweifel erhaben, aber wenn sich unser
Squad dann hin und wieder durch kunstvoll
beleuchtete Abschnitte kampft, dabei je-
doch keine Schatten wirft, dann werfen wir
den Entwicklern fiir diese Passagen grobe
Schlamperei vor. Wieder gut macht es Dice
beispielsweise in einer Schleichmission, in
der wir uns nachts durch ein von Regen und
Blitzen verschonertes Teheran bewegen.

Fiir Sound-Fetischisten bietet Battlefield 3
auch im Soloeinsatz die serientypische Qua-
litat. Wer empfindliche Lauscher hat, sollte
den Ton schon leise drehen oder gleich et-
was anderes spielen. Allerdings verpasst
man so auch die stellenweise unglaublich
gute Musikuntermalung, die gerade in
wichtigen Szenen gekonnt die Wirkung ver-
starkt. Ubrigens ohne die fiir Kriegsspiele
typischen Posaunen-Trommeln-Streicher-
Orgien, sondern mit erstaunlich viel Elektro-
nikklangen. Auch die deutsche Sprachaus-
gabe kann sich durchaus héren lassen, auch
wenn die Wortmeldungen im englischen
Original insgesamt geschmeidiger und des-
wegen lebensechter riiberkommen.

Dice hat sich Experimente verkniffen und
sich ziemlich genau an dem orientiert, was
Infinity Ward und Treyarch ublicherweise
machen. Kein Fehler, denn uns hat die Solo-
kampagne von Battlefield 3 durchweg aus-
gezeichnet unterhalten. Sogar bis zum ins-
gesamt gelungenen Schluss, der uns trotz
eines kleinen schmutzigen Tricks und eines
Uberraschenden Perspektivenwechsels
(nein, nein, wir verraten nichts!) befriedigt
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82  Derenglische Sprecher von Blackburn hat auch schon an Modern Warfare 2 mitgewirkt.
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und angenehm melancholisch aus dem
Spiel entlassen hat. Und das ist etwas, was
wir bei einem Call of Duty bisher in dieser
Form noch nicht erlebt haben. IZl
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GENRE-CHECK ACTION

»Trotz Heldchenwechseldich ein
durchweg spannender Action-Trip.«

SZENARIO realistisch L] fiktiv
FREIHEIT linear - EEEG—— offene Welt
HANDLUNG einfach . komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action (N Taktik

| GRarik |

© tolle Charaktermodelle © butterweiche Animationen
© beeindruckende Lichtstimmungen © sehr gute Waffeneffekte
© zuweilen Detailarmut @ Schatten fehlen manchmal

© fantastische Waffensounds und Explosionen © gute
deutsche, sehr gute englische Sprecher © ungewohnter, aber
sehr TS O i Sanne

BALANCE

© oft fordernd, aber fair © gut platzierte automatische
Speicherpunkte @ Vehikel-Einsétze zu leicht
© Munitions-Geschenke an Speicherpunkten

ATMOSPHARE
© dichte Schlachtfeld-Atmosphére © qut platzierte, tolle
Zwisct q © guter Tempowechsel in den Missi

© manchmal 6de Ballerpassagen

© prazise Shooter-Steuerung © Waffen fiihlen sich angenehm
unterschiedlich an © Sprachausgabe im Spiel umstellbar
© kein freies Speichern

© viele und vor allem groe Schauplétze
© kurze Spielzeit
@ geringer Wiederspielwert

© abwechslungsreiche Einsatzorte © zumeist glaubwiirdiger
Levelaufhau © Linearitat wird im Regelfall gut kaschiert
© Schienenabschnitte © unflexible Skripte géngeln Spieler

© Kl-Kameraden agieren selbststindig © Feinde nutzen
Deckungen © wagen sich aber in unsinnigen Momenten heraus
© zu viele Gegner stiirmen dumm vor

WAFFEN & EXTRAS

© groBe Auswahl von Freund- und Feindwaffen
© Einsatz von Spezialwaffen (Rakatenwerfer etc.)
© Schusswaffen unterscheiden sich in Handhabung und Wirkung

HANDLUNG
© gut eingefangene Hauptfiguren
© einige Gd M © gel Ende

© Story wenig ideenreich
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