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Weil den Verteidigern adaquate Abwehr-
maRnahmen gegen die AC-130 fehlen, ist
Rush in Armored Kill derzeit unspielbar.

DLC

Browserspiele

Free2Play

Mit der mobilen Artillerie zu treffen, hat
bislang viel mit Gliick zu tun. Aber wenn
man mal etwas trifft, dann richtig.

Armored Kill

Der dritte DLC soll wieder echtes Battlefield-Gefiihl aufkommen lassen, mit
groBen Maps und vielen Fahrzeugen. Die Grundlagen stimmen auch, aller-
dings zeigt unser Test, dass Dice einige Details versemmelt hat. von rabian siegismund

was DLC fiir Battlefield 3 wer Dice
wo Origin WANN bereits erschienen GELD 15 Euro FAzIT GréRer, aber nicht besser!

echs neue Fahrzeuge, ein wei-
terer Spielmodus und vier rie-
sige Schlachtfelder: Das steckt
drin in Armored Kill, dem neu-
en DLC fiir Battlefield 3, und
genau das ist es auch, worauf Fans der Serie
gewartet haben. Seit den ersten Trailern fiir
Armored Kill gibt’s in der Community vor al-
lem ein Thema: die AC-130. Diese fliegende
Festung, das »Gunship, dreht gemachlich
seine Runden Uber der Karte, lasst sich zwar
nicht steuern, dient aber als Spawnpunkt
und bietet Platz fiir zwei Kanoniere, die mit
schweren Geschiitzen das Schlachtfeld um-
graben. Zur Selbstverteidigung diirfen beide
Kanoniere Leuchtkdrper abfeuern und eine
bordeigene Flak bedienen. Ihre Feuerkraft
bezahlt die AC-130 mit zwei Nachteilen.
Zum einen ist das Flugzeug auf dem rech-
ten Auge blind: Die Hauptgeschiitze kénnen

nur aus der linken Seite des Gunships her-
aus feuern. Die Flak bietet zwar einen Rund-
umblick, dafiir aber nur oberhalb der Fliigel.
Kampfjets, die die AC-130 von unten rechts
angreifen, haben
entsprechend keine
Gegenwehr zu be-
fiirchten und ma-
chen mit dem
Brummer kurzen
Prozess, denn, und das ist der zweite Nach-
teil: Das Gunship »heilt« nicht und kann
auch nicht repariert werden.

Die AC-130 wird im Rush-Modus zum Arger-
nis. Da riicken die Angreifer namlich sofort
mit Gunship-Unterstiitzung an, und das
Ding kann ab der ersten Sekunde in den
Spawn-Bereich der Verteidiger ballern! Als
ware das fiir die Verteidiger nicht schon

Hoher, weiter, Panzer

nervig genug, bekommen die Armen kein
Gunship-Gegenmittel in die Hand: Stationa-
re Flaks gibt’s nur im Conquest-Modus, die
mobile Variante wird den Spielern vorent-
halten, Stinger- und
IGLA-Raketen haben
regelmalig nicht
genug Reichweite,
das Soflam des Auf-
klarers lasst sich nur
dann steil genug aufstellen, wenn man es
auf eine Schrage pappt, und wenn die Ver-
teidiger dann doch mal einen Kampfbom-
ber bekommen, starten die Angreifer auch
mit einem, wodurch das Ungleichgewicht
bestehen bleibt. Um die Balance vollends zu
zerstéren, bekommen die Angreifer gleich
auch noch den groBeren Fuhrpark. Dass die
neuen Schlachtfelder auRerdem zu breit
sind, sodass die Verteidiger regelmaRig tiber

Das eine Bordgeschiitz der AC-
130 ahnelt dem des Kampfheli-

Copiloten und verfiigt tiber eine
Zoom-Funktion.

Die schwere Kanone feuert
langsam, dafiir aber mit mach-
tig Wummes. Die Thermaloptik
lasst sich nicht abschalten.

98 lhreersten Einsatze flogen die AC-130-Gunships im Vietnamkrieg.

Beide Kanoniere kdnnen mit der
Taste 2 auf eine Flak wechseln,
die allerdings nur den Bereich
oberhalb des Flugzeugs abdeckt.

130 sehr verwundbar. Ein, zwei
Anfliige mit dem Kampfet, und
das Ding ist Geschichte.
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Heli-Bordschiitzen haben nun keine Flares
mehr. Daran muss man sich gewohnen.

die Flanken tberrannt werden, fallt dabei
fast schon nicht mehr ins Gewicht. Die Ba-
lance ist im Rush-Modus derart offensicht-
lich kaputt, dass man kaum fassen kann,
dass Dice so etwas abgeliefert hat.

Im klassischen Conquest-Modus hingegen
funktioniert das Gunship. Hier spawnt das
Ding auf Seiten des Teams, das einen zent-
ralen Flaggenpunkt kontrolliert. Auch die
vier neuen Karten sind voll auf Conquest
ausgelegt: weitldufig, abwechslungsreich
und nebenbei auch noch wunderschoén.
Gleichzeitig bieten die Schlachtfelder fri-
sche Settings: Hochgebirgswalder und
Schnee auf »Elburs-Gebirge«, malerische
Frihlingswiesen auf »Armored Shield,
Mondschein-Gemetzel im »Tal des Todes«
und viel Sand auf der bislang grof3ten Batt-
lefield-Karte »Bandar-Wiiste«. Die grofRen
Maps schreien nach Fahrzeugen, und die
liefert Armored Kill auch: Jede Armee erhalt
einen neuen Panzertyp, den »Tank Destroy-
er«, zwei Ausfiihrungen mobiler Artillerie
und Quads. Der Destroyer ist zwar weniger
stark gepanzert als die Main Battle Tanks,
besitzt dafiir aber die leistungsstarkere Ka-
none, deren Geschosse im Flug weniger
stark abfallen - perfekt fiir Distanzschiisse.
Distanzschiisse wiirde man ja auch von der
neuen mobilen Artillerie erwarten, doch de-
ren Reichweite ist enttduschend und weit

unter der eines reguldren Panzers. Die Vor-
teile der Artillerie liegen anderswo: Sie ver-
schiel3t Granaten in hohem Bogen, also ide-
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Schnee im September! Mit dem Elburs-Ge-
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birge liefert Armored Kill ein neues Setting.

alerweise aus der Deckung heraus.
AuRerdem lassen sich unterschiedliche Mu-
nitionsarten auswahlen, darunter TOW-Ra-
keten gegen Panzer, Airburst-Granaten ge-
gen Infanterie oder Luftabwehrraketen. Die
Geschosse sauber an den Mann zu bringen,
ist allerdings eine Herausforderung: Anders
als beim Morser des Versorgers diirfen wir
nicht einfach auf der Minimap ein Ziel an-
klicken, stattdessen miissen wir aus der Au-
Benperspektive schiefRen, die Einschldge be-
obachten und die Rohre entsprechend
nachjustieren. Uns erscheint die Bedienung
der Artillerie zu hakelig und die Reichweite
zu kurz. lhren Vorteil, aus der Deckung her-
aus schieBen zu kdnnen, verspielt sie da-
durch, dass die Geschosse eine deutliche
Rauchspur hinterlassen, die sich leicht zum
Urspung zuriickverfolgen lasst. Im freien
Spiel auf einem &ffentlichen Server sollten
zumindest Einsteiger das Ding vermutlich
lieber in der Garage behalten.

Zu guter Letzt liefert Armored Kill einen ex-
klusiven Modus namens »Panzer-Uber-
macht«. Hier steht eine Flagge in der Kar-
tenmitte, und wer die erobert, klaut dem
Gegner-Team kontinuierlich Tickets. Das
kennt man aus anderen Multiplayer-Shoo-
tern unter der Bezeichung »King of the
Hill«, und tatsachlich spielt sich Panzer-
Ubermacht wie Team-Deathmatch, nur dass
alle in Fahrzeugen sitzen. Oder zumindest
die meisten. Der neue Panzerkiller verfligt
auf Wunsch iber einen Feuerléscher (die
gab’s bislang nur fir Flugzeuge und Hub-

schrauber), der die fahruntiichtige Miihle
wieder in Schuss bringt. Die Idee dahinter
ist klar: In Armored Kill sollen alle Soldaten-
klassen in der Lage sein, ihr Vehikel am Lau-
fen zu halten. Trotzdem sind hier vornehm-
lich Pioniere unterwegs. Versorger diirfen
wenigstens auf ein paar C4-Opfer hoffen,
Aufklarer erhalten durch ihre Soflams eine
gewisse Existenzberechtigung, aber Sturm-
soldaten sind hier nahezu arbeitslos.

Fiir FuBganger kann die Panzer-Ubermacht
nervig werden, denn die Spieler diirfen
nicht bei ihren Squad-Kollegen spawnen.
Wer ins Gefecht einsteigt und kein Fahrzeug
mehr ergattern kann, muss entweder war-
ten oder ewig weit zum Kampf latschen.
Manch einer wird sich die Maps deswegen
wieder kleiner wiinschen. Wenigstens bie-
ten die Schlachtfelder trotz ihrer Weitlaufig-
keit immer genug Deckungsmaoglichkeiten
fir Infanteristen. Die AC-130 gibt’s in die-
sem Modus Ubrigens nicht. Da hat Dice of-
fenbar mehr nachgedacht. I

Rush? So nicht!

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Viele Spieler denken bei Battlefield an Con-
quest. Ich hingegen habe in Battlefield 3
bislang fast ausschlieflich Rush gespielt,
weil ich es mag, wenn das Team einen kla-
ren Auftrag hat und sich eine echte Front
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Quads sind ideal fiir schnelle VorstoRe,
aber nicht so ideal fiir freie Flachen, auf
denen Panzer herumrollen.

entwickelt. Entsprechend entsetzt bin ich
von Armored Kill: Wie konnte Dice den
Rush-Modus so offensichtlich versemmeln?
Das ist ja schon fast eine Beleidigung! Also
streiche Rush, setze Conquest ein. Das
macht natdirlich auch SpaR, obwohl ich hier
die Gefechte meist recht belanglos finde,
weil das gemeinschaftliche Ziel fehlt. Doch
das freie Flaggenerobern passt gut zu den
grofRen Maps. Nicht zufrieden bin ich auch
hier mit der mobilen Artillerie. Die war
doch eigentlich in Battlefield 1942 schon
perfekt: Da hatte sie eine irre Reichweite,
war aber darauf angewiesen, Ziele vom
Aufklarer angezeigt zu bekommen. Warum
nicht einfach dieses Prinzip libernehmen?
Armored Kill ist fiir Conquest-Fans sein
Geld wert. Aber Dice hat sich bei mir einen
ordentlichen Vertrauensvorschuss verspielt,
was die kommenden DLCs angeht.
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Das persische Wort »Bandar« bedeutet »Hafen«. Komischer Name fiir eine Wiiste. 99



